


9 

9 

9 

9 

9 

JIITAO I ZA 35 IAT 
Zawsze gdy jest ciężko, warto przynajmniej 

pocieszyć się mysią, ze jutro będzie lepiej Nie 
mogę wprawdzie przekonywać Szanownych 
Czytelników, ze juz jutro będzie Upiej, bo na 
przykład pewne jest, ze cena „Bajtka” nie tyl¬ 
ko się nie obniży, ale najprawdopodobme 
wzrośnie jeszcze bardziej (niestety1), ale 
chciałbym zaproponować myślowy skok w 
przyszłość Jest to o tyle łatwo, że —jak dono¬ 
si z Rzymu korespondent „Życia Warszawy * 
Zdzisław Morawski — właśnie opublikowano 
w Świętym Mieście raport o rozwoju świata 
do roku 2025, opracowany wspólnie przez 
naukowców amerykańskich i zachodmome- 
mieckich 

Jest to podobno sensacyjny dokument bu¬ 
dzący duże zainteresowanie po obu stronach 
Atlantyku Pierwszy z jego trzech rozdziałów 
dotyczy człowieka i prywatnej, osobistej sfery 
jego życia. Uczeni sądzą, ze przeżyje ono głę¬ 
boką rewolucję Wszelka prywatność, intym¬ 
ność czy dowolność w życiu jednostki i rodzi¬ 
ny — podobno całkowicie mają zniknąć. Każ¬ 
dy nasz zamiar — lelacjonuje Morawski 
każdy ruch i decyzja będą rejestrowane i 
przechowywane w najróżniejszych systemach 
komputerowych. 

Zniknięcie pojęcia prywatności wiązać się 
będzie przede wszystkim z elektromzacją ży¬ 
cia Od urodzenia komputer zanotuje wszyst¬ 
kie dane o człowieku, dotyczące przyjmowa¬ 
nia przez niego lekarstw, przeprowadzonych 
analiz, zabiegów, kuracji czy schorzeń To 
samo dotyczyć będzie wyników w nauce, ko¬ 
respondencji, która przekazywana będzie 
przecież na odległość telefaxami albo łączami 
komputerowymi. Znikną więc listonosze, ko¬ 
perty i znaczki pocztowe, ale w zamian za to 
tajemnica naszej korespondencji też może 
zniknąć' 

Podróże będą rejestrowane i zapisywane w 
odpowiednich pamięciach komputerowych, 
ponieważ zamawianie biletów czy miejsc od¬ 
bywać się będzie za pośrednictwem domowe¬ 

go komputera połączonego z odpowiednim 
komputerem kolei, linii lotniczych czy auto¬ 
busowych Samochody wyposażone w progra¬ 
matory tras przejazdu kierowane będą auto¬ 
matycznie przez satelity komunikacyjne, usy¬ 
tuowane nad wielkimi miastami i autostrada¬ 
mi Satelity te będą rejestrować i zapamięty¬ 
wać każdy indywidualny przejazd 

W sumie wygląda to wszystko dosyć przy¬ 
gnębiająco, choc niektóre przewidywane zasto¬ 
sowania komputerów z całą pewnością zosta¬ 
ną przyjęte z radością i ulgą. Należeć będą do 
nich tzw wizjerkomputery, które spoglądając 
w źrenicę oka osoby stojącej przed drzwiami 
domu, rozpoznawać będą jej tozsamosc i de¬ 
cydować o tym, czy jej otworzyć drzwi Po¬ 
myłki będą wykluczone, co z całą pewnością 
utrudni życie złodziejom przyszłości' Właśnie 
wizjerkomputery i karty z zapisem magnety¬ 
cznym spowodują, ze w ciągu najbliższych 20 
lat w rozwiniętych krajach znikną najpraw¬ 
dopodobniej wszelkie mechaniczne zamki i 
klucze 

Osobiście jestem większym optymistą od re¬ 
daktora Morawskiego i wierzę, iz człowiek 
zdoła zabezpieczyć się przed całkowitą inge¬ 
rencją komputerów w jego sferę prywatności 
Wprawdzie bowiem rzeczywiście wszelka in- 
foimacja o człowieku będzie na rożnych eta¬ 
pach gdzieś tam zapisywana w przepastnych 
pamięciach komputerów, to jednak człowiek 
może przecież również spowodować, aby do¬ 
stęp do mej był ściśle reglamentowany, uzale¬ 
żniony całkowicie od woli osoby której ona 
dotyczy Oczywiście, zawsze istnieje groźba 
przestępstwa, ale można również wprowadzić 
takie mechanizmy i rozwiązania, że dokona¬ 
nie softwarowej kradzieży będzie bardzo 
utrudnione, a kary za jej dokonanie — odpo¬ 
wiednio dotkliwe Choc przyznaję zarazem, że 
póki co —jest to dla nas problem naprawę da¬ 
lekiej przyszłości! 

Waldemar Siwiński 
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—PAZV(UI€ŹU PACIOAKI— 
Już po raz piąty w salach Pałacu Kultury i 

Nauki w Warszawie zorganizowana została 
międzynarodowa wystawa „Computer 90’ 
Zjechało nad Wisłę ponad trzystu wystawców 
z całego świata z mocnym postanowieniem 
sprzedania tubylcom wszystkiego, co się da. 

Było na co popatrzeć Urządzenie do prze¬ 
syłania obrazu z kamery TV przy pomocy 
zwykłego telefonu, ogromny kolorowy moni¬ 
tor i najprawdziwszy AT rozmiarów średniej 
grubości książki kucharskiej — do postawie¬ 
nia na półkę. Wszystkie te cuda, VGA, MHz 
itp kusiły zwiedzających migającymi monito¬ 
rami, eleganckimi reklamówkami i czapecz¬ 
kami Wszyscy sprzedający byli najtańsi i da 
wali rabat płacącym gotowką lub czekiem po¬ 
twierdzonym Takie dziś czasy, że klient jest 
wszystkim 

Bardzo łatwo w tej atmosferze można było 
zapomnieć, ze oglądamy jedynie narzędzia, 
przy pomocy których ludzie starają się roz¬ 
wiązywać najrozmaitsze problemy od tych po 
ważnych — oty kosmiczne, po zupełnie banal¬ 
ne — urządzenie dobierające drinki w barze 
Zwiedzając wystawę odniosłem wrażenie, ze 
w tej feerii kolorow nie kryje się nic sensow¬ 
nego 

Prawie wszyscy wystawcy prezentowali to 
samo, no bo czym rożni się IBM AT o groźnej 
nazwie „DRAGON’ od tego który mieni się 
„KING POWER”? Jedynie ceną — bo przecież 
wiadomo, że wyprodukowano je w zaułkach 
Taipei albo Singapuru 

Polskich producentów — me sprzedawców! 
— prawie nie było widać I to jest smutny 
wniosek Staliśmy się świadkami niezwykłego 
przebudzenia społeczeństw w naszej części 
Europy Coraz mocniej podkreślamy swą 
przynależność do innego niz dotychczas świa¬ 
ta wartości, lecz jakże często zapominamy o 
naszym zacofaniu technologicznym i kulturo¬ 
wym Dziś poziom cywilizacyjny społe¬ 
czeństw mierzy się głownie ich zaawansowa ¬ 
niem technologicznym Zdolnością oszczędne¬ 
go i co najważniejsze me szkodzącego środo¬ 

wisku wytwarzania dóbr Tego nam brakuje. 
Mimo uchwalonych w przeszłości programów 
w dalszym ciągu nasz lezący w środku Europy 
kraj me jest w stanie na skalę masową produ¬ 
kować komputerów osobistych. 

Są kraje, których rządy popierają nie tylko 
w słowach programy upowszechniające infor¬ 
matykę. Wydawane są czasopisma, podręczni¬ 
ki a kursy programowania organizuje się na¬ 
wet w zakładach karnych To prawda, ze są to 
kraje bogate, lecz właśnie nas, biedaków, nie 
stać na półśrodki i rozwiązania kalekie Roz- 
woj informatyki i kształcenie kadr to me jest 
wyrzucanie pieniędzy, ale inwestycja na przy¬ 
szłość Rozumieją to rodzice, którzy me oglą¬ 
dając się na szkolnictwo z „programami” ku¬ 
pują swoim pociechom kawałek klawiatury 

Czy to me zastanawiające, że „Bajtka” — 

magazyn komputerowy o nakładzie 120 tysię¬ 
cy egzemplarzy redaguje kilkanaście osob, z 
których zaledwie czterech to etatowi dzienni¬ 
karze7 Reszta to uczniowie warszawskich li¬ 
ceów i studenci oraz kilku zaprzyjaźnionych 
naukowców. Drogi Czytelniku, ten zespół 
mógłby miesięcznie redagować jeszcze dwo 
podobne tytuły I to bez dotacji 

Rok 1989 redakcja zamknęła zyskiem 
mimo, że cena naszego tytułu rosła wolniej 
niż ceny papieru Bajtek sprzedawał się na¬ 
szym zdaniem dobrze i choc me udało się nam 
utrzymać rytmiczności ukazywania się kolej¬ 
nych numerów — znane wszystkim kłopoty z 
papierem — to przygotowaliśmy w ubiegłym 
roku dwanaście numerów, a me mniej Mamy 
też nadzieję, ze obecny rok 1990 me będzie dla 
nas gorszy 

Do roku dwutysięcznego zostało nam dzie¬ 
sięć lat Nie chciałbym na kolejnej piętnastej 
wystawie „Computer 2000’ usłyszeć uwagę, 
którą rzucił w tm roku jeden ze zwiedzają¬ 
cych — „Paciorki przywieźli i sprzedają tu¬ 
bylcom”. 

Marek Czarkowski 
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Drodzy Czytelnicy! 
Z przykrością zmuszeni jesteśmy podnieść 

cenę naszego miesięcznika. Wzrost cen 

papieru i koszt kolportażu sprawiają, że 

nie możemy kosztować mniej niż 3900 zL 

Nigdy nie byliśmy dotowani, a jednak — 
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podobnie jak Ci, do których dopłacano z 

naszego zysku — mamy kłopoty. 

Wierzymy, że przetrwamy. „Bajtek” 

zawsze na siebie zarabiał i musi to robić 

nadal, aby utrzymać się na rynku. 

Postaramy się zapracować na tę cenę. 

Redakcja 
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Ten model CASIO potrafi prze¬ 
kształcić byle rzępołucha w su- 

pergwiazdę. 

Od zarania dziejów towarzy¬ 
szy nam hałas. Nie wiadomo, 
kto i kiedy ułożył go w rytmy, 
podzielił na nuty i nazwał mu¬ 
zyką. Dziś muzykę słychać 
wszędzie, a są nawet miejsca, 
gdzie słychać przede wszyst¬ 
kim ją. 

Muzyka komputerowa to młody, zupełnie 
nowy dział dźwiękowej twórczości. Ewoluowała 
w krótkim czasie od mc me znaczących pisków 
do potężnego kolosa. 

Któryś z twórców komputerów wyposażył 
swój model w głośnik. Nie jest trudno genero¬ 
wać dźwięk elektrycznie, więc zrobił to i kon¬ 
struktor. Być może jego twór umiał wydawać 
dźwięki jednego typu, może było ich kilka To¬ 
warzyszyły wciśnięciu klawiszy, wystąpieniu 
błędu w pracy programów Przybliżały świat sy¬ 
stemów operacyjnych do mózgu człowieka, do¬ 
cierając tam przez ucho. 

Sąjuz dźwięki, dlaczego nie ułożyć ich w me¬ 
lodię? Tak prawdopodobnie powstała pierwsza 
„muzyczka’ zagrana od początku do końca 
przez komputer, wygenerowana bez pomocy 
kabli i pokręteł, „wydana” przez program. 

Od tej chwili akcja potoczyła się jak lawina 
Równocześnie rozpędzał się rynek gier kompu¬ 
terowych, więc zgrabnie powiązano te dwie rze¬ 
ki. Komputery osmiobitowe poczęły być wypo¬ 
sażane w układy służące tylko do generacji 
dźwięku. Szybka, dynamiczna i rytmiczna mu¬ 
zyka zaczęła towarzyszyć grom zręcznościo¬ 
wym, wolna, klasyczna— „kobyłom labirynto¬ 
wym itd. 

Urósł też rynek programów muzycznych, któ¬ 
re jako „sztuka dla sztuki” lub raczej „muzyka 
do słuchania” zdobyły wielką popularność. Na 
czym polega granie przez komputer? Zacznijmy 
od dźwięku. W chwili obecnej zapisywać go mo¬ 

żna na plastikowych krążkach, nieco większych 
krążkach ebonitowych, taśmie magnetycznej, 
nawet na kartonikach. Dźwięk dla komputera to 
po prostu dane, które musi odpowiednio prze¬ 
tworzyć i przesłać na odpowiednie wyjście. Na 
taśmie magnetycznej i compact diskach pod¬ 
czas odczytu przesyłanie odbywa się bez udzia¬ 
łu komputera. Czytnik zapisanych magnetycz¬ 
nie (a więc bitowo!) danych przesyła je ao deko¬ 
dera, ten wynik swej pracy do wzmacniacza, a 
my słyszymy muzykę bez jednego fałszywego 
drgnienia 

Tak więc to, co robi komputer, to naśladowni¬ 
ctwo. I bardzo dobrze, gdyż me może być ina¬ 
czej. Nawet CRAY me zastąpi Marka Kelly?ego, 
lecz tylko jego syntezator i zagra z pamięci każ¬ 
dy jego utwór, ale me stworzy nowego 

Jak nauczyć komputer utworu? Chodzi o to, 
by zmusić go do wydania takich dźwięków, któ¬ 
re w naszej świadomości ułożą się w muzykę. 
Jest kilka sposobow, postaram się omówić głó¬ 
wne ich idee. 

Sampling polega na cyfrowym zapamiętaniu 
podawanej ną wejście muzyki. Jest to sposób 
bardzo pamięciożerny, a przy tym bezmyślny, 
gdyż me można utworu analizować. Za to uzys¬ 
kuje się doskonałą wierność, choć słuchanie nie 
trwa długo. 

Digitalizacja to częściowe lub całkowite po¬ 
cięcie utworu na nuty lub frazy. Utwór wczytuje 
się w podobny sposob, jak przy samplingu. Mo¬ 
żna uzyskać większą oszczędność pamięci, 
zmieścić dłuższe sekwencje i kombinować z 
nich niekończącą się pętlę. 

„Tworzenie od zera” możliwe jest dzięki 
programom muzycznym, w które wpisuje się 
nuty, dane dla perkusji itp. Tylko obdarzeni słu¬ 
chem doskonałym a przy tym pomysłowi ludzie 
mogą tworzyć aobrą muzykę w ten sposób. 

Digitalizacja przez MIDI to sposób wart 
dłuższego omówienia. MIDI to skrót angielskiej 
nazwy Musical Instrument Digital Interface, czyli 
po naszemu interfejs cyfrowy dla instrumentów 
muzycznych. Powstał w 1982 roku w celu 
sprzęgnięcia dwóch wielkich narzędzi muzy¬ 

ków: komputera i syntezatora. Komunikacja po¬ 
dobna jest do transmisji przez RS-232. Każde 
puknięcie w syntezator, każdy wydany przezeń 
dźwięk ma swoi kod cyfrowy i może być prze¬ 
słany przez MIDI. Odwrotnie również — wysła¬ 
nie do syntezatora określonych kodów powodu¬ 
je uzyskanie jednoznacznych efektów dźwięko¬ 
wych. 

W ten sposób byle Spectrum z odpowiednim 
interfejsem może kontrolować tyle instrumen¬ 
tów, ile się tylko zmieści w pokoju Syntezatory 
mają wbudowane niezliczone ilości rytmów i go¬ 
towych sekwencji, potrafią symulować wszyst¬ 
kie istniejące instrumenty. 

W MIDI płynie jeszcze jedna korzyść Utwór 
odegrany na syntezatorze może być zapisany w 
pamięci komputera w postaci kodów o jednoz¬ 
nacznym znaczeniu. Teraz ten sam utwór może 
zostać odtworzony przez komputer dzięki wbu¬ 
dowanemu układowi generującemu dźwięk 
Wystarczy napisać krótki „player”, czyli pro¬ 
gram tłumaczący kody syntezatora np. na kody 
chipa AY 3-891U i Spectrum gra jak wirtuoz. 

tak powstaje muzyka do wielu gier. Jednym 
ze specjalistów od MIDI jest David Whittaker, 
znany z oprawy muzycznej do gier takich jak 
Platoon i License to Kill. Inny muzyk, Benn Da- 
glish woli pisać od nowa, ze słuchu, posługując 
się szerokim wachlarzem oprogramowania 
dźwiękowego, dostępnego na wszystkie kom¬ 
putery, które mają z dźwiękiem coś wspólnego. 

Autor zadziwiających gier Exo!on, Cybernoid, 
Stormlord tworzy muzykę na Atari 1040ST so¬ 
bie tylko znanym sposobem i przenoś* ją na do¬ 
wolny komputer wraz z całą grą. Nazywa się 
Raffaelle Cecco i jest jedną z ciekawszych po¬ 
staci wśród brytyjskich producentów gier. 

Na koniec osobista uwaga. Sądzę, ze muzyka 
komputerowa nadaje się ao słuchania tylko na 
komputerze. Przeniesiona na taśmie traci przy¬ 
najmniej połowę swego uroku, podobnie jak 
najlepsza nawet grafika komputerowa wydruko¬ 
wana na papierze. 

Marcin Przasnyski 

GICtDA „BAJTKfl" NIC ISINICJC 
W odpowiedzi na „Ultimatum” zamieszczone w 10 numerze „Bajtka” z 

poprzedniego roku, otrzymaliśmy od organizatora giełdy na Grzybowskiej 
obszerne pismo, nazwane listem otwartym do autora „Ultimatum”. 

W piśmie tym spotkać można tylko odparcie argumentów, wyjaśnienie 
stwierdzonych faktów oraz szczątkowe usprawiedliwienie Organizator oz¬ 
najmia, że me widzi żadnych uprawnień do stawiania mu warunków. 
Chciałby jednak zachować w nazwie giełdy słówko „Bajtek”, sprytnie for¬ 
mując nazwę „d Giełda Bajtka”, gdzie „d,” oznacza „dawniej”. 

Z żalem musimy stwierdzić, ze instytucja* „Giełda Bajtka” me istnieje 

Etykietka ta, przyczepiana była giełdzie „Emmet” na Grzybowskiej na 

podstawie niezapisanych, milczących umów. Niestety, sprawy zaszły tak 
daleko, ze me możemy tego kontynuować Organizator giełdy „Emmet’ 
me utożsamia z nami swych interesów. Dlatego, choć de facto me nada¬ 
waliśmy mu prawa do używania nazwy „Bajtek ’, mniejszym je odbieramy 
W zależności od tego, jak będzie rozwijać się sytuacja prawna praw au¬ 
torskich i ogólna sytuacja gospodarcza, być może utworzymy właściwą 

„Giełdę Bajtka”. Czytelnicy będą o tym poinformowani w jak najkrótszym 

czasie. (Redakcja) 
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Czy Allachowi to się podoba? 
Większość z nas, żyjąc w okolicach środka Europy, me zna 

szczegółów wymagań stawianych przez islam przed wyznawcami A 
jest tych wymagań sporo, między innymi codzienne modlitwy o ściśle okre¬ 
ślonych porach Pmy czym pory te związane są z godziną wschodu i zachodu 
słońca Jeśli w pobliżu znajduje się meczet, to nie ma problemu gdy wybija 
właściwa godzina kapłan z minaretu donośnym, śpiewnym głosem zwołuje 
wiernych na modlitwę 

Coz jednak ma począć gorliwy wyznawca Allacha rzucony w wir jakiegoś 
wielkiego amerykańskiego czy europejskiego miasta 

Aby trochę ułatwić mu życie japońska firma TRICOM Corp wyprodukowa 
la specjalny podrozny budzik, wyposażony w niewielki komputerek (niestety 
nie znamy szczegółów zastosowanych rozwiązań technicznych) 

Jeśli wprowadzimy do tego skomputeryzowanego zegara współrzędne geo¬ 
graficzne miejsca naszego pobytu, to resztę kłopotow bierze on na siebie Wy 
znacza porę wschodu i zachodu słońca oraz południa słonecznego, określa 
właściwe godziny i pięć razy dziennie śpiewny (choc elektronicznie synte¬ 
tyzowany i zasilany z bateru) głos przypomina posiadaczowi zegara, ze włas 
me pora na modlitwę 

Nie spodziewam się, aby wśród Czytelników „Bajtka znalazło się wielu 
zainteresowanych zakupem tego zegara, więc mam nadzieję uniknąć posą¬ 
dzenia o ukrytą działalność reklamową Rzecz wydała mi się ciekawa przede 
wszystkim dlatego, ze po raz kolejny uświadamia nam jak przesycony elek¬ 
troniką staje się współczesny świat, czasami w najmniej spodziewanych miej¬ 
scach 

A czy Allachowi podoba się opisany zegar7 Nie nam ąiaurom wydawać 
sądy w tej sprawie 

Modula-2 firmy 
HiSoft 

Modula-2, następny po Pascalu ję¬ 
zyk programowania stworzony przez 
Nicolasa Wirtha, me jest specjalnie po¬ 
pularny w Polsce Nic me stoi na prze¬ 
szkodzie, aby sytuacja ta uległa zmia¬ 
nie 

Brytyjska firma HiSoft, znana ze 
swych doskonałych produktów progra¬ 
mistycznych na komputery 8 bitowe 
(ZX Spectrum Amstrad), wypuściła na 
rynek nowy pakiet programów do pra¬ 
cy w tym języku na komputerze Atari 
ST W skład zestawu wchodzi kompila¬ 
tor, linker, asembler, wieloplikowy edy¬ 
tor, symboliczny debugger i standarto¬ 
we biblioteki 

Szybkość kompilacji 6000 wierszy 
programu na minutę Cena 100 funtów 
Oferowane są także wersje dla syste¬ 
mów CP/M i MS-DOS 

Muzyka, synteza 
i rozpoznawanie mo¬ 
wy na komputerach 

IBM PC 

Amerykańska firma Brown Wang 
Publishing zapowiedziała wypuszcze¬ 
nie na rynek w październiku zeszłego roku 
nowej karty dodatkowej do kompute¬ 
rów IBM PC, która umożliwi syntezę i 
rozpoznawanie mowy, a także stereo¬ 
foniczną muzykę 

Rozszerzenie to będzie wyposażone 
w dużą ilość mterface ow — wyjście na 
głośniki, mikrofon, złącze typu MIDI i 
analogowe wyjście na joystick Dostar¬ 
czane oprogramowanie ma zapewnie 
uzyskane wielu cekawych efektów 
specjalnych 

Jak widać, to co było przewagą 
, mniej profesjonalnych” komputerów 
typu Atari ST i Commodore Amiga, za¬ 
czyna być także dostępne na sprzęcie 
klasy IBM PC 

Kwantowy 
tranzystor 

W iabolatorium amerykańskiej firmy 
Texas Instrument skonstruowano ek¬ 
sperymentalny prototyp tranzystora 
opartego o kwantowy efekt rezonansu 
tunelowego Zastosowana technologia 
oparta na arsenku galu pozwala na 
100 krotnie zmniejszenie obszaru ak¬ 
tywnego, przy jednoczesnym zwięk¬ 
szeniu szybkości działania o tysiące 
razy Obecnie prace nad tym urządze¬ 

niem są w fazie eksperymentalnej, a 
przewidywane praktyczne zastosowa¬ 
nia będą miały miejsce w ciągu najbliż¬ 
szej dekady. Wpływ nowej technologu 
porównywany jest do przełomu jaki na¬ 
stąpił po zastąpieniu lamp elektrono¬ 
wych przez obecnie stosowane urzą 
dzenia półprzewodnikowe 

Nowe technologie 
pamięci półprze¬ 

wodnikowych 

W nowoczesnych systemach kom 
puterowych dużą rolę odgrywają tzw 
pamięci notatnikowe (ang cache me- 
mory) pozwalające na znaczne przys¬ 
pieszenie pracy procesora Są one re^ 
alizowane przy pomocy układów typu 
SRAM (ang Static Random Access 
Memory) Parę miesięcy temu firmj 
IBM doniosła o wyprodukowaniu nowej 
generacji takich układów o pojemności 
128 Kbit i czasie dostępu 5 ns Dzięki 
32-bitowej szynie danych osiągana 
jest szybkosc wymiany informacji rzę¬ 
du 6 gigabajtów na sekundę 

Duży postęp ma także miejsce w 
dziedzinie pamięci typu flash EEPROM 
(ang Electrically Eraseable Programa- 
ble Read Only Memory), tzn wymazy 
walnych elektrycznie, programowal¬ 
nych pamięci ROM Dawniejsze kom 
strukcje tego typu wymagały dwóch 
napięć — 12V do zapisu i kasowania 
oraz 5V do odczytu Nowym produk¬ 
tem f rmy Texas Instrument jest pa 
mięć EEPROM o pojemności 256 Kbit i 
jednym napięciu pracy 5V Wydaje się, 
ze te układy zdominują rynek pamięci 
masowych lat 90-tych, pozwalając na 
konstrukcje krzemowych dysków twar¬ 
dych o dużej pojemności. 

Z kolei na komputery przenośne ma 
wpływ postęp, który dokonuje się dla 
niskonapięciowych pamięci DRAM 
(agn Dynamie RAM) Firma Hitachi 
opracowała technologię produkcji ukła¬ 
dów o pojemności 16 MB i napięciu 
zasilan a 1 5V 

Karta Motoroli 
do AT 

Amerykańska firma Opus Systems, 
znana w naszym kraju dzięki ofercie 
firmy Electronics Export, wypuściła na 
rynek komputer klasy AT 286 wyposa¬ 
żony w dodatkową kartę zawierającą 
procesor Motorola 88 000 o którym pi¬ 
saliśmy w poprzednich numerach Bajt¬ 
ka Oprócz tego układu na karcie znaj¬ 
duje się pamięć RAM o pojemności 
4MB Zgodnie z reklamą producenta 

oferowany system pozwala na pracę 
pod kontrolą systemu UNIX z szybkoś¬ 
cią 17 MIPS’ów (milionów instrukcji na 
sekundę) 

PC sprzętowo 
odporny na wirusy 

Jedna z amerykańskich firm oferuje 
nowy komputer klasy IBM PC AT 286 
sprzętowo zabezpieczony przed pro¬ 
gramami typu wirus Oprócz typowych 
elementów systemu, takich jak 1MB 
pamięci RAM, dysk 5 25" o pojemność 
1 2 MB twardy dysk 40 MB, podsta¬ 
wowym wyposażeniem jest układ 
uniemożliwiający wprowadzenie i uru¬ 
chomienie nieautoryzowanych zbiorow 
typu COM i EXE Zadbano również o 
bezpieczną transmisję danych przez 
modem, dostarczając oprogramowanie 
pozwalające na szyfrowanie przesyła¬ 
nej informacji w czasie rzeczywistym 
Nawet tak mało istotna rzecz jak zegar 
systemowy podlega także zabezpie¬ 
czeniu w nowym komputerze 

Programy firmy 
Turbo Power 

Software 

Lubisz programować w Turbo Pas¬ 
calu 5 0, szukasz ciekawych i dobrych 
bibliotek W tak m wypadku z pewnoś¬ 
cią zainteresuje Cię oferta amerykans 
kiej firmy Turbo Power Software 
Oprócz opisywanego w jednym z po¬ 
przednich numerów Bajtka pakietu B- 
Tree Filer, umożliwiającego tworzenie 
profesjonalnych, wielodostępnych baz 
danych, dostępne są jeszcze dwie 
inne biblioteki Turbo Professional 5 0 i 
Turbo Analyst 5 0 

Pierwsza z nich zawiera 600 proce¬ 
dur w wersji źródłowej z pełną doku¬ 
mentacją Zestaw ten pozwala m in na 
p same programów rezydentnych tzn 
takich które na stałe podobnie jak np 
Sidekick pozostają w pam ęc kompu¬ 
tera i są w każdej chwili dostępne 
Oprócz tego możliwa jest pełna obsłu¬ 
ga myszy, systemu okien i rozbudowa¬ 
nych menu Dodatkowe możliwości to 
arytmetyka BCD, edytor zorientowany 
na okna programy typu He!p i inne 
Sądzę ze każdy program sta piszący 
zawodowo programy w Turbo Pascalu 
powin-en korzystać z tego pakietu 

Druga biblioteka jest bardziej specja¬ 
listyczna i zaw era narzędzia umożli¬ 
wiające analizę i optymalizację tworzo¬ 
nych programów Ceny obu zestawów 
wynoszą odpowiednio $125 i $99 

(JM) 

TAJEMNICE 
NIEŚMIER¬ 
TELNYCH (3) 

Jacek Sowa, uczeń LO z Warsza¬ 
wy przysłał nam następujące popra¬ 
wki: 
IXION 
Odszukujemy ciąg liczb: C6,C0 i 
zamieniamy go na. A9.21 (dziesięt¬ 
nie: 198,192 na 169,33) — co po¬ 
woduje zatrzymanie zegara. 
AIR WOLF 
Ciąg liczb: CE,FF,06 zamieniamy 
na: EA,EA,EA (dziesiętnie: 
206,255,6 na 234,234,234) i mamy 
wieczne życie. 
ALLEY CAT 
Odnajdujemy ciąg liczb (występują¬ 
cy w programie cztery razy!): 
CE.A5.02 zastępujemy: AD,A5,02 
(dziesiętnie: 206,165,2 na 
173,165,2). 
HYPER OLIMPIC 
Zamieniamy: C6,27 na A5,27 (dzie¬ 
siętnie: 198,39 na 165,39) i mamy 
wieczne życie. 

Oto niektóre POKE-i, które do¬ 
staliśmy od Tomasza Latko z Kato¬ 
wic: 
The EXTIRPATOR 
Ciąg: CE,CA,4E zamieniamy na 
AD,CA,4E (dziesiętnie: 206,202,78 
na 173,202,78) 
SPACE HAWK 
Ciąg AD,31,7E zamieniamy na 
EA,A9,00 (dziesiętnie- 173,49,126 
na 234,169,0) 
ROAD RACE 
Ciąg AD OD,DO zamieniamy na 
EA,A9,00 (dziesiętnie 173,13,208 
na 234,169,0) 
Ciąg AD,08,DO,OD OB,DO zastę¬ 
pujemy: EA,EA,EA,EA,A9,00 (dzie¬ 
siętnie: 173,8,208,13,11,208 na 
234,234 234,234,169,0) Zamiany 
te spowodują wyłączenie detekcji 
kolizji. 

Tomasz Brzeziński, uczeń LO z 
Kielc z jego ułatwienia: 
TRANSMUTER 
Ciąg- CE,22,50 zamieniamy na 
AD,22,50 (dziesiętnie: 206,34,80 
na 173,34,80) 
BOULDER DASH II 
Ciąg* D6,56 zamieniamy na B5 56 
(dziesiętnie: 214,86 na 181,86) 
JEW BREAKER 
C ąg CE D2,23 zamieniamy na 
AD,D2 23 (dz es ętme 206 210,35 
na 173,21035) 

POP EYE 
Ciąg: DE,90,20 zamieniamy na 
BD,90,20 (dziesiętnie 222,144,32 
na 189,144 32) 
Adam Biegański (10 lat) z Tych-Lę- 
dzin pomogł nam poprawić: 
PENGO 
Sekwencję D6;56 zastępujemy 
A5 56 (dziesiętnie. 214,86 na 
165,86) 

Kolejne dwie poprawki pochodzą 
od Artura Backiela 
ZANO-s LABIRYNTH 
Ciąg C6,A4 zamieniamy na EA EA 
(dziesiętnie. 198,164 na 234,234). 
ESPIAL 
Ciąg CESAB?05 zamieniamy na 
EA,EASEA (dziesiętnie 206 171,5 
na 234 234.234) 

Arek Szymansk ze Zgierza pi¬ 
sze, że aby zacząc grę SCROLLS 
of ABADON od coraz wyższych 
poziomów należy zaraz po wczyta¬ 
niu się gry wpisać: WALK lub ICE 
lub FLIGHT lub MAPPA. 
(Dziękuję za pięknie zdobioną ko- 
pertę). 

Tomasz Wiśniewski 
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Niedawno pojawiła się gra 
pod tytułem „Soko-Ban” 
przeznaczona dla kompute¬ 
rów osobistych klasy IBM 
PC. Ponieważ Czytelnicy 
„Bajtka” raczej rzadko ma|ą 
dostęp do sprzętu tego 
typu, publikujemy naszą 
wersję tego programu, prze¬ 
znaczoną dla osmiobito- 
wych komputerów Atari. 

Zamieszczony obok listing programu 
należy przepisać uważnie korzystając z 
„Edytora Basica Bajtek 1/90 lub 
„Tytko o Atari 3 ). Litery znajdujące 
się przed każdym wierszem są oczy¬ 
wiście kodami kontrolnymi i nie trze¬ 
ba ich orzepisywac Gotowy program 
powinien byc zapisany na kasecie lub 
dyskietce 

Poszczególne elementy programu 
są oznaczone komentarzami umiesz¬ 
czonym; w istrukcjach REM, więc opis 
ich działania zostanie oomimęty Trze¬ 
ba natomiast zwrócić uwagę na instru¬ 
kcje DATA znajdujące się w progra¬ 
mie począwszy od wiersza 4990. Ory¬ 
ginalny „Soko Ban zawiera 50 po- 
ziomow Drukowana przez nas wersja 
jest znacznie skiomniejsza lecz po¬ 
siada możliwość rozbudowy Daisze 
ooziomy bęaą drukowane w następ¬ 
nych numerach naszego pisma 

Dołączenie kolejnych poziomow 

jest bardzo proste Po odczytaniu pro ¬ 
gramu konieczne będzie tylko wpisa¬ 
nie nowych instrukcji DATA. Ponadto 
w w ersźu 4990 musi byc umieszczo¬ 
na liczba, która określa aktualnie do¬ 
stępną w programie liczbę poziomow 
Tak popraw ony program można bę¬ 
dzie nagrać ponownie na kasetę lub 
dyskietkę 

Zasady gry 

„Magazynier jest grą strategiczną 
przeznaczoną dla jednego gracza 
Jego zadaniem jest umieszczenie w 
miejscach oznaczonych rombami 
wszystkich paczek rozrzuconych po 
magazynie Paczki można przesuwać 
tylko popychając je rzeba więc do¬ 
brze zastanowić się nad kolejnością 
ich przem eszczania. 

Po uruchomieniu programu ukazuje 
się plansza tytjłowa Teraz można do¬ 
konać wyboru parametrów gry. Klawi¬ 
szem <OPTION> ustalamy pożądany 
poziom, a SELECT> wybiera stero¬ 
wanie oystick em lub klawiszami W 
tym drugim przypadku magazynier 
est przesuwany tylko przez kawisze 
ze strzałkami G^a rozpoczyna się po 
naciśnięciu <START>. Klawisz ten słu¬ 
ży również do przerwania gry w dowol¬ 
nym momencie — następuje wtedv 
powrot do planszy tytułowej 

Gra me jest punktowana a osiąg¬ 
nięty rezultat można ocemc według li¬ 
czby ruchów magazyniera i iczby 
przesunięć paczek Czas trwania gry 
jest nieograniczony 

Wojciech Zientara 
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* MAGAZYNIER ** 
«Wo jciech Zientara* 
Copvr»ght Cc 3 Bajtek 

144:GOTO 1600 

1 REM 
2 REM 
3 REM 
4 REM 
16 GRAPHICS 31:POKE 100 
POKE 566,156:GOTO 1006 
?? REM * NO ME PCHNIECIE ** 
106 P=P+«IiIF P>?SS? THEN P=0O 
110 POSITION 35-CP>9J-CP>99)~(P>999),Q 
20:? P;:RETURN 
lis REM * NOMY RUCH * 
120 R=R+01:IF R>S?S? THEN R-ftO 
136 POSITION 18-CR>?>-CR>??>-CR>SSS>,ft 
20:? R;:RETURN 
13? REM -3* PACZKA NA ROMBIE * 
14© IF LENCRP$>=G0 THEN RP=Q0:RETURN 
158 FOR 1=01 TO LENCRP33 STEP 02!IF AS 
C(RP$CU 3 =KM+DK THEN IF ASC (RP$CI + 01)3 
=YM+DY THEN 170 
IB© NEKT I:RP=00:RETURN 
176 IF I>LEN CRP$ł -Ol THEN RP$ CI3 : GO 
TO 150 
180 RP$CI)=RP$(I+Q2J 
ISO RP=Ql:LU=LU"Ql:POP ;RETURN 
155 REM * ODCZYT JOYSTICKA ** 
200 PS=STICKCO03!IF PS-ftlS THEN P5=Q0: 
RETURN 
21 0 KR= CP5 = 14J -*-2^CPS = Q73 *3**CPS = 13> + 4**C 
P5=11J:PS=Q1:RETURN 
21? REM ł* ODCZYT KLAWIATURY » 
220 PS—PEEK C7643 ;POKE 764,255!KR=(PS=1 
4)+2*CP5=Q7)+3»(P5=Q15Jł4«tP5=Q6):IF K 
R O Q0 THEN PS=Q1:RETURN 
230 P5=Q0:RETURN 
23? REM * RUCH MAGAZYNIERA ** 
240 POSITION KM,YM:ON CKP=KR)+Q1 GOSUB 

40O,410SKP=KR:IF KR“Q1 OR KR-03 THEN 
2 •'F"* ; : RETURN 
250 9 "E";:RETURN 
3?? REM ** EFEKTY DZWIEKONE ** 
400 FOR 1-00 TO Q16:SOUND 00,44-1,012, 
015~I/Q2S NEKT I:SOUND 00,Q0,00,00:RETU 
RN 
410 FOR I=Q0 TO 010:SOUND 00,60-1,012, 
015-1/02:NEKT IiSOUND 00,O0,00,00;RETU 
RN 

4?7 REM 
4?o rem 
4?? REM 
500 IF PEEK(CON)=Q6 THEN 101O 
SIO ON KJFOl GOSUB 220,200:ON NOT PS 
GOTO 5O0:ON KP O KR GOSUB 240:DK=CKR=Q2 
3 -CKR = ft43 :DY—CKR=033-CKR-013 
520 RP-O0 5 J=PEEK CDL.T CYM+DY)*040+ KM4DK) 
:ON J—36 GOTO 5O0:OM J<>33 GOTO 600 
530 KP=KM*DK*02:YP=YM+DY*Q2:I=PEEK(DL+ 
YP*O40+HP):IF I<34 OR I>35 THEN SOO 
540 IF 1=35 THEN RP$CLEN(RP$)+013=CHR$ 
CKP3 : RP$ CL.EN (RP$) +013 =CHR$«YP) :LU=LU + 0 
1 
550 GOSUB 140:POSITION KP,YP:? "ft";:GO 
SUB 100 
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600 POSITION KM, YM: IF 
OTO 626 
610 ? ••B**; 
626 KM-KM+DK : YM= YM+DY: 
126 :RM= CJ = 35J +RP : ON LU 
0 500 

636 POSITION 05 , 22 : 9 •• 

ustawione § ! ! •• : FOR 1 = 

±2?? 
130O 
IOM: 
saa- 
13 10 
, 012 

STICK CO03 >08 

K J-~ NOT KJ 
STRIGCO03 TH 

756, 
? 

RM THEN 9 

GOSUB 240:GOSUB 
=LP GOTO 630:GOT 

Mszystkie paczki 
Q0 TO 25S:SOUND 

OO,I,O10,015:POKE 70?,I:NEKT I 
646 SOUND OO,OO,O0,O0:IF LW <MK THEN LU 
=LUłQl:GOTO 1010 
650 POSITION 015,23:? ••KONIEC GRY"; :FO 
R 1 = 255 TO OO STEP -Ol 5SOUND 00,1,010, 
015:POKE 70?,I:NEKT I 
660 SOUND Q0,OO,OO,OO:GOTO 1010 
??7 REM 
??b REM FifJiMKizTa 

??? REM 
1000 READ CHB,CON,Ol,02,03,04,05,06,07 
,08,O10,012,015,028,040:LU=Q1:KJ=«1 
1010 GRAPHICS Ql:POKE 752,Ol!SETC0L0R 
02,06,00:DL = PEEKC5603 +256*PEEKC5613 :PO 
KE DL+12,07 
1020 POSITION 07,015? «06;"BftJTEK":POS 
ITION 05,03:? 4306 ; "PREZENTUJE" :PQSITI0 
N 05,07:? U06;"Magazynier" 
1O30 9 •• wersja Atari - Mojciech Zien 
tara":’ :? " Copyright Cc3 1?8?, B 

ajtek":IF PEEKC15363 THEN 1300 
1O40 D1M S$ C0203 ,P$(3263 ,RP$CCHB3 
1050 POSITION 06,012:? «Q6 i ' ! 
i = usr cadr c»hh, 
[SSEn3#,#3,57344,368643 : POKE 1536,01 
1060 FOR 1=37128 TO 37X83:READ J:POKE 
I,J:NEKT I 
1070 RESTORE 4??6;READ MK 

rem _ 
POSITION 01,010:? »06;"t«nO®n-P0Z 
••; LU ; •■ "JPOSITION 02,14:? ttOS : "gn 
START** : POSITION 02,16 
9 «06;‘•{2P33H- KONIEC" : POSITION Ol 
9 «O6;"0aE13-»; :IF KJ THEN ? »G6 

;"JOYSTICK "JGOTO 1330 
1320 9 ttft6;"KLftWIATURA" 
133© FOR 1=00 TO 020:NEKT I 
1340 POKE 77,Q0iIF PEEKCC0N3=O7 AND ST 
ICKCQ03=O15 AND NOT STRIGCO©3 THEN 13 
46 
1356 IF PEEK(CON3 =Q3 OR STICKCQ03 <08 T 
HEN LV=LM*CLU<MK3+Q1 
1360 IF STICKCO03<012 AND 

THEN LU = LU“ Cll + MK* CL U = 013 
137© IF PEEK(CON)=05 THEN 
1380 IF PEEKCCON3 <>Q6 AND 
EN I30O 
13?? rem zmay.t:ltzw.1 
1460 GRAPHICS OO:POKE 752,Ol:POKE 
CHB:POKE 82,Ol©:SETCOLOR 02,00,00 
44**: R=Q0 : P = O0 : kp=qi : KR = KP : lu=Q0 
1410 P$="":RE5TORE 5000+CLU-013*02©:FO 
R 1=00 TO 015:READ S$:? 5$:P$(I*Q20+QI 
3=S$:NEKT I:READ KM,YM,LP:POKE 82,04 
1420 RP$rM":DL = PEEK C883 +256*PEEKC8?3 :? 

:IF LU<O10 THEN 9 "0"; 
1430 9 5TR$ CLU3 ; ruchy: 000© pchmG 
C i a: 0000":KM=KM+O10:YM=YM+G3:POSITION 

KM,YM:? "F";IGOTO 500 
48?? REM DANE DLA PROGRAMU 
4?O0 DATA 144,5327?,1,2,3,4,5,6,7,8,10 
,12,15,20,46 
4920 DATA 126,255,231,21?,21?,231,255, 
126,0,0,0,0,0,0,0,0,6,16,40,68,130,68, 
46,16,186,186,0,11?,11?,0,238,O 
4930 DATA 24,24,60,36,36,60,24,24,0,0, 
60,231,231,60,0,0,0,0,60,102,126,?6,60 
, 6 

DATA 10,LICZBA POZIOMOM 
DATA BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
DATA BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
DATA BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
DATA BBBBDDDDDBBBBBBBBBBB 
DATA BBBBDBBBDBBBBBBBBBBB 
DATA BBBBDABBDBBBBBBBBBBB 
DATA BBDDDBBADDBBBBBBBBBB 
DATA BBDBBABABDBBBBBBBBBB 
DATA DDDBDBDDBDBBBDDDDDDB 
DATA DBBBD8DDBDDDDDBBCCDB 
DATA DBABBABBBBBBBBBBCCDB 
DATA DDDDDBDDDBDBDDBBCCDB 
DATA BBBBDBBBBBDDDDDDDDDB 
DATA BBBBDDDDDDDBBBBBBBBB 
DATA BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
DATA BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
DATA 11,11,6 
DATA BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
DATA BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
DATA BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
DATA BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
DATA BBBDDDDDDDDDDDDBBBBB 
DATA BBBDCCBBDBBBBBDDDBBB 
DATA BBBDCCBBDBABBABBDBBB 
DATA BBBDCCBBDADDDDBBDBBB 
DATA BBBDCCBBBBBBDDBBDBBB 
DATA BBBDCCBBDBDBBABDDBBB 
DATA BBBDDDDDDBDDABABDBBB 
DATA BBBBBDBABBABABABDBBB 
DATA BBBBBDBBBBDBBBBBDBBB 
DATA BBBBBDDDDDDDDDDDDBBB 
DATA BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
DATA BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
DATA 10,8,16 
DATA BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
DATA BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
DATA BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
DATA BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
DATA BBBBBBBBBDDDDDDDDBBB 
DATA BBBBBBBBBDBBBBBBDBBB 
DATA BBBBBBBBBDBADABDDBBB 
DATA BBBBBBBBBDBABBADBBBB 

DATA BBBBBBBBBDDABABDBBBB 
DATA BDDDDDDDDDBABDBDDDBB 
DATA BDCCCCBBDDBABBABBDBB 
DATA BDDCCCBBBBABBABBBDBB 
DATA BDCCCCBBDDDDDDDDDDBB 
DATA BDDDDDDDDBBBBBBBBBBB 
DATA BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 

4 ??0 
5000 
5001 
5002 
5063 
5604 
5605 
5606 
5067 
5608 
SOO? 
5610 
5011 
5012 
5613 
5014 
5015 
5016 
5026 
5021 
5622 
5023 
5024 
5025 
5026 
5027 
5028 
502? 
5030 
5031 
5032 
5033 
5034 
5035 
5036 
5040 
5041 
5042 
5043 
5044 
5045 
5046 
5047 

5048 
504? 
5050 
5051 
5052 
5053 
5054 
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(tli 5055 DATA 
RH 5056 DATA 
«D 5060 DATA 

FZ 506I DATA 
YL 5062 DATA 
MI> 5063 DATA 
KP 5064 DATA 
XY 5065 DATA 
YP 5066 DATA 
FT 5067 DATA 
UF 5066 DATA 
FT 5069 DATA 
VQ 5070 DATA 
TK 5071 DATA 
RM 5072 DATA 
MC 5073 DATA 
EK 5074 DATA 
RA 5075 DATA 
MN 5076 DATA 
0J 5080 DATA 
QN 5081 DATA 
ZD 5082 DATA 
CJ 5083 DATA 
Z G 5084 DATA 
TU 5085 DATA 
JU 5086 DATA 
CA 5087 DATA 
MF 5088 DATA 
YG 5089 DATA 
ET 5090 DATA 
SM 5091 DATA 
BH 5092 DATA 
US 5093 DATA 
CK 5094 DATA 
RG 5095 DATA 
UT 5096 DATA 
PN 5100 DAT A 
PR 5101 DATA 
PU 5102 DATA 
DP 5103 DA rA 
BH 5104 DATA 
ZO 5105 DATA 
TB 5106 DATA 
XI 5107 DATA 
Al 5108 DATA 
YA 5109 DATA 
SZ 5110 DATA 
RN 5111 DATA 
MQ 5112 DATA 
FI 5113 DATA 
QG 5114 DATA 
RK 5115 DATA 
OZ 5116 DATA 
PT 5120 DATA 
PX 5121 DATA 
RB 5122 DATA 
ZL 5123 DATA 
ER 5124 DATA 
XU 5125 DATA 
TD 5126 DATA 
YL 5127 DATA 
HU 5128 DATA 
AJ 5129 DATA 
TP 5130 DATA 
AU 5131 DATA 
KZ 5132 DAT A 
FC 5133 DATA 
UO 5134 DATA 
RR 5135 DATA 
NB 5136 DATA 
UB 5140 DATA 
KT 5141 DATA 
QX 5142 DATA 
UL 5143 DATA 
UF 5144 DATA 
F Y 5145 DATA 
MT 5146 DATA 
X Y 5147 DATA 
RY 5148 DATA 
MT 5149 DAT A 
SY 5150 DATA 
TC 5151 DATA 
XN 5152 DATA 
XR 5153 DATA 

KU 5154 DATA 
CG 5155 DATA 
PO 5156 DATA 
QF 5160 DATA 
DU 5161 DATA 
X J 5162 DATA 
DN 5163 DATA 
MJ 5164 DATA 
AU 5165 DATA 
CL 5166 DATA 
KN 5167 DATA 
UB 5168 DATA 
FT 5169 DATA 
MC 517© DATA 
RK 5171 DATA 
EZ 5172 DATA 
TY 5173 DATA 
DO 5174 DATA 
RC 5175 DATA 
R J 5176 DATA 
RL 5180 DATA 
BH 5181 DATA 
SS 5182 DATA 
XT 5183 DATA 
MT 5184 DATA 
BU 5185 DATA 
Y J 5186 DATA 
LU 5187 DATA 
BH 5188 DATA 
BF 5189 DATA 
ZN 5190 DATA 
UJ 5191 DATA 
EM 5192 DATA 
MC 5193 DATA 
XS 5194 DATA 
RS * 5195 DATA 
KO 5196 DATA 

BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
15.5.11 
BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
BBBBBBBBBBBDDDDDDDDB 
BBBBBBBBBBBOBBCCCCOB 
DDDDDDDDDDDDBBCCCCDB 
DBBBBDBBABA6BBCCCCDB 
DBAAADABBABOBBCCCCDB 
DBBABBBBBABDBBCCCCDB 
DBAABDABABADDDDDDDDB 
DBBABDBBBBBDBBBBBBBB 
DDBDDDDDDDDD6BBBBBBB 
DBBBBDBBBBDDBBBBBBBB 
DBBBBBABBBDDBBBBBBBB 
D6BAADAABBBDBBBB6BBB 
DBBBBDBBBBDDBBBBBBBB 
DDDDDDDDDDDBBBBBBBBB 
BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
10,12,20 
BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
BBBBBBBBBDDDDDBBBBBB 
BBBBBBBBBDBBBDDDDDBB 
B6BBBBBBBDBDADDB6DBB 
BBBBBBBBBDBBBBBABDBB 
BDDDDDDDDDBDDDBBBDBB 
BDCCCCBBDDBABBADDDBB 
BDCCCCBBBBABAABDDBBB 
BDCCCOBBBDABBABBD6BB 
BDDDDDDDDDBBABBDDBBB 
BBBBBBBBBDBABABBDBBB 
BBBBBBBBBDDDBDDBDBBB 
BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
15.9.12 
BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
BBBBDDDDDDBBDDDBB5BB 
BBBBDCCBBDBDBBDDBBBB 
BBBBDCCBBDDDBBBDBBBB 
BBBBDCCBBBBBAABDBBBB 
BBBBDCCBBDBDBABDBBBB 
BBBBDCCDDDBDBABDBBBB 
BBBBDDDDBABBABBDBBBB 
BBBBBBBDBBADBABDBBBB 
BBBBBBBDBABBABBDBBBB 
BBBBBBBDBBDDBBBDBBBB 
BBBBBBBDBDDDDDDDBBBB 
BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
13,4,19 
BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
BBBBBBB6BBBDDDDDBBBB 
BB6BBDDDDDDDBBBDDBBB 
BBBBBDBDBBODBAABDBBB 
BBBBDBBBBABBBBBBOBBB 
BBBBDBBABBDDDBBBDBBB 
BBBBDDDBDDDDDADDDBBB 
BBBBDBABBDB&BCCDBBBB 
BBBBOBABABABCCCDBBBB 
BBBBDBBBBDDDCCCDBBBB 
BBBBDBAABDBDCCCDBBBB 
BBBBDBBDDDBDDDDDBBBB 
BBBBDDBDBBBBBB6BBB6B 
BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
9.5.11 
BBBBDDDDBBBBBBBBBBBB 
BBBBDBBDDDBDDDDDOOBB 
B6BBDBBBBABBBABABDBB 
B66BDBADBABDBBABBDBB 
BBBBDBBABABBDBBBBDBB 
BBDDDBADBDBBDDDOBDBB 
BBDBDABABABBDDBL5DBB 
BBDBBBBABDADBBBDBDBB 
BBDB6BABBBBABABABDBB 
BBBDDDDBBBDDDDDDDDBB 
BBBBDBBBBBBDBBBBBBBB 
BBBBOBBBBBBDBBBBBBBB 
6BBBDCCCCCCDBBBBBBBB 
BBBBDCCCCCCDBBBBBBBB 

BBBBDCCCCCCDBBBBBBBB 
BBBBDDDDDDDDBBBBBBBB 
3,6,18 
BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
BBB6BBBBBBBDDDDDDDBB 
BBBBBBBBBBBDBBCCCDBB 
BBBBBBBDDDODBBCCCDBB 
BBBBBBBD6BBBBBCBCDBB 
BBBBBBBDBBDDBBCCCDBB 
BBBBBBBBDBDDBBCCCDBB 
BBB6BBDDDBDBDODBDDBB 
BBBBBBDBAAABDDBBBBBB 
BBDDDDDBBABABDDDDDBB 
BDDBBBDABABBBDBBBDBB 
BDBBABBABBBBABBABDBB 
BDDDDDD6AABABDDDDDBB 
BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
2.11 , JL4 
BDD0BBDDBDDD&DDDODDB 
DDBDDDDBBBBBBBDBBBBB 
DBAABBBAABBABABCCCDB 
DBBAAADBBBBABBDCCCDB 
DBABBBDBAABAABDCCCDB 
DDDBBBDBBABBBBDCCCDB 
DBBBBBDBABABABDCCCDB 
DBBBBDDDDDDBDDDCCCBB 
ddbdbBdbbababbdcccdb 
DBBDDBDBAABABADDCCDB 
DBCCDBDBBABBBBBBDCDB 
DBCCDBDBAAABAAABDCDB 
DBDDDBOBBBBBBBDBDCDB 
BBBBDBDODDDDDDDBDCDB 
BBBBDBBBBBBBBBBBDCDB 
BBBBDBDDDDDDDDBBDDDB 
2,1,32 

Dane dla pozfomow 11—15 będą opubliko¬ 
wane w Klanie Spectrum w „Bajtku” 3/90. 

6 BAJTEK1-2/90 

Przy przepisywaniu z „Bajtka” 
programów w Basicu nie spo¬ 
sób ustrzec się błędów. Aby 
uniknąć żmudnego wyszukiwa¬ 
nia popełnionych omyłek, wszy¬ 
stkie programy w Basicu są pu¬ 
blikowane wraz z kodami kon¬ 
trolnymi. Zamieszczony obok 
program służy do kontroli tych 
kodów podczas przepisywania 
programu. 

Wydruk „Edytora Basica ! należy do¬ 
kładnie przepisać i zapisać na kasecie 
lub dysketce (najlepiej instrukcją LIST 
„C:” lub LIST „D:EDYTOR.LST”) Po 
prawnosc przepisania można sprawdzić 
samym , Edytorem' w opisany niżej 
sposob 

Przystępując do wpisywania dowolne 
go programu z naszego pisma trzeba 
najpierw wczytać i uruchomić „Edytor 
Basica”. Następnie należy przepisywać 
kolejne wiersze programu Po wpisaniu 
każdego wiersza i naciśnięciu klawisza 
<RETURN» wiersz ten pojawia się w dol¬ 
nej części ekranu wraz z obliczonym ko 
dem kontrolnym Jeżeli wysw etlony kod 
jest taki sany jak wydrukowany przed nu¬ 
merem wiersza, można przystąpić do 
wpisywania następnego wiersza Jeśli 
kody są rożne, to ponowne naciśnięcie 
<RETURN> wysw etla wpisany wiersz w 

górnej części ekranu i umożliwia doko¬ 
nanie w mm niezbędnych poprawek 

Samo naciśnięcie <RETURN> wywołu¬ 
je zawsze ostatnio wpisany wiersz W 
celu wywołania innego wcześniej napi¬ 
sanego wiersza trzeba podać jego nu¬ 
mer poprzedzony gwiazdką (np *1000) i 
nacisnąć <RETURN>. Wpisanie samej li¬ 
czby powoduje wymazanie z pamięci 
komputera wiersza programu o tak m nu¬ 
merze 

Po poprawnym przepisaniu całego 
programu trzeba przerwać pracę „Edyto¬ 
ra Basica” przez naciśnięcie klawisza 
<BREAK> lub <RESET>. Następnie, w 
celu usunięcia „Edytora i zbędnych 
zmiennych (z tablic nazw i wartości 
zmiennych), zapisujemy program na ka¬ 
secie instrukcją LIST „C:”, 0, 31999 lub 
na dyskietce instrukcją LIST „D:nazwa”, 
0, 31999. Teraz kasujemy zawartość pa¬ 
mięci komputera instrukcją NEW i od¬ 
czytujemy program przy pomocy ENTER 
„C:” (z kasety) lub ENTER „D:nazwa” 
(z dyskietki) Po wykonaniu tych czynno¬ 
ści w pam ęci komputera znajduie s ę tyl¬ 
ko gotowy program bez „Edytora Basi¬ 
ca ’ i można go juz ostatecznie zapisać 
na odpow edni nośnik 

Procedura ta jest może nieco kłopotli¬ 
wa, lecz zabezpiecza w stu procentach 
przed popełnieniem omyłki przy przepi¬ 
sywaniu programu z „Bajtka 
PAMIĘTAJ: ZAWSZE UŻYWAJ 
„EDYTORA BASICA”. 
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32000 REM EDYTOR BASICA 

32010 REM wersja 1.1 dla "Bajtka" 

32020 CLR s DIM LINIA*(120):CLOSE #2sCL 

OSE #3 

32030 OPEN #2,4,0f”E:"sOPEN #3,5,0,"Es 

32040 ? CHR*(125):POSITION 11,ls? " 

32050 TRAP 32040:POSITION 2,3s? "Wpisz 

linie programu" 

32060 POSITION 1,4:? " "sINPUT #2;LINI 

A*:IF LINIA*="" THEN POSITION 2,4iLIST 

B:GOTO 32060 

32070 IF LINIA*(1,1)="*" THEN B=VAL(LI 

NIA*(2,LEN(LINIA*)))sPOSITION 2,4sLIST 

BsGOTO 32060 

32080 POSITION 2,10:? "CONT" 

32090 B=VAL(LINIA*)sPOSITION 1,3:? " " 

32100 POKE 842,13:STOP 

32110 POKE 842,12 

32120 ? CHR*(125)sPOSITION 11,1:? 

raia3M3gEmfeył:ppsition 2,15sLIST B 

32130 C=0:0DP=C 

32140 POSITION 2,16:INPUT #3;LINIA*:IF 

LINIA*=““ THEN ? "LINIA ";Bj" USUNIET 

A":GOTO 32050 

32150 FOR D=1 TO LEN (LINIA*) s OC+1: ODP 

=ODP+ (OASC (LINIA* (D, D)) ) i NEXT D 

32160 KOD=INT(ODP/676) 

32170 KOD=ODP-KOD*676 

32180 KODS=INT(KOD/26) 

32190 KODM=KOD—(KODS*26)+193 

32200 KODS=KODS+193 

32210 POSITION 0,16*? CHR*(KODS);CHR*( 

KODM) 

32220 POSITION 2,13:? "Jeżeli kod sie 

nie zgadza, nacisnij BHliHdJM i popr 

aw linie.":GOTO 32050 



PROCEDURY GRAFICZNE 

Biblioteka Action! zawiera także sze¬ 
reg procedur ułatwiających wykorzysta¬ 

nie graficznych możliwości komputerów 
Atan. W większości są one odpowiednika¬ 

mi instrukcji Basica o podobnych naz¬ 

wach, mają również zbliżone parametry. 

Procedura Graphics 
Wybiera graficzny tryb wyświetlania obrazu 

format PROC Graphics (BYTE tryb) 
parametry tryb jest numerem trybu graficznego 
i odpowiada dokładnie parametrowi instrukcji 
GRAPHICS Basica 

Procedura Graphics jest dokładnym odpo¬ 
wiednikiem instrukcji GRAPHICS Basica i poz¬ 
wala na wybranie dowolnego z wielu różnych 
trybów graficznych dostępnych na Atan. Tryby 
te maję numery z zakresu od 0 do 15 i daję w 
rezultacie obraz z oknem tekstowym (oprocz 
trybów 0 i 9—11). W celu zlikwidowania okna 
tekstowego należy zwiększyć numer trybu o 16, 
natomiast zwiększenie numeru o 32 zachowuje 
niezmienioną pamięć obrazu Oba warianty jed¬ 
nocześnie uzyskuje się przez dodanie liczby 48 
do numeru trybu. Wykaz wszystkich trybów gra¬ 
ficznych i ich parametrów znajduje się w instru¬ 
kcji dołączanej do komputera 

Procedura SetColor 
Ustawia wskazany rejestr koloru na kolor 

określony przez barwę i jasnosc 
format PROC SetColor (BYTE rejestr, bar¬ 

wa, jasnosc) 
parametry rejestr jest numerem jednego z pię¬ 

ciu rejestrów koloru (0—4). 
barwa jest kodem barwy (0—15). 
jasnosc jest kodem jasności ko¬ 

loru (O—15) 
Procedura ta pozwala na ustalenie dowolnego 

koloru we wskazanym rejestrze, a więc umożli¬ 
wia wybór kolorow wyświetlanych w danym try¬ 
bie graficznym Kolory są określane poprzez ich 
barwę i jasnosc. Dostępne są następujące bar¬ 
wy 

kod barwa 
0 szara 
1 złota 
2 pomarańczowa 
3 czerwono-pomarańczowa 
4 różowa 
5 purpurowa 
6 purpurowo-mebieska 
7 niebieska 

kod barwa 
8 niebieska 
9 jasnoniebieska 
10 turkusowa 
11 zielono-niebieska 
12 zielona 
13 zółto-zielona 
14 pomarańczowo-zielona 
15 jasnopomaranczowa 

W systemie operacyjnym komputera są oKre- 
ślone standardowe wartości kolorow Każde wy¬ 
wołanie procedury Graphics powoduje ustale¬ 
nie tych standardowych kolorów* trzeba więc 
ponownie wywołać SetColor dla uzyskania po¬ 
żądanych kolorow obrazu Standardowe kolory 
są następujące: 

rejestr barwa jasnosc kolor 
0 2 8 pomarańczowy 
1 12 10 zielony 
2 9 4 Ciemnoniebieski 
3 4 6 czerwony 
4 0 0 czarny 

UWAGA kolory mogą w znacznym stopniu 
zaiezeć od typu telewizora lub monitora, jego 
regulacji oraz zuzycia 

Zmienna coior 
„coior” nie jest procedurą biblioteczną, lecz 

zmienną typu BYTE deklarowaną w bibliotece 
do wykorzystania z procedurami Plot, DrawTo i 
Fili Po wybraniu trybu graficznego (przez 
Graphics) i ustaleniu kolorow (przez SetColor) 
można rysować w tym trybie przy użyciu koloru 
określonego wcześniej przez przypisanie 

KLAN ATARI 

coior=<liczba> 
gdzie <liczba> jest kodem (ale me numerem reje¬ 
stru) koloru, który ma być zastosowany do ryso¬ 
wania Poniższa tabela pokazuje możliwości wy¬ 
korzystania rejestrów koloru w poszczególnych 
trybach graficznych Skrót ND oznacza, że uży¬ 
cie zmiennej coior jest w danym przypadku 
niedozwolone. 

tryb rejestr coior uwagi 

0 0 ND _ 

oraz 1 ND jasnosc znaków 
okna 2 ND tło 
tekst 3 ND — 

4 ND ramka 

0 ND 
• 

znaki 
1 ND znaki 

1,2 2 ND znaki 
3 ND znaki 
4 ND tło i ramka 

0 1 punkty 
» 1 2 punkty 

3,5 2 3 punkty 
7,15 3 — 

— 

4 0 tło i ramka 

0 
1 
2 

1 punkty 

4,6 _ 

14 3 — — 

4 0 tło i ramka 

0 — — 
1 1 1 jasnosc punktów 
8 2 0 tło 

3 — — 
4 — ramka 

Działanie zmiennej coior jest odmienne w 
trybach 9—11 W trybie 9 barwa jest określona 
przez rejestr 4, a wartość coior (0—15) ustala 
jasnosc. Odwrotnie jest w trybie 11, gdzie re¬ 
jestr 4 określa jasnosc, a coior wyznacza bar¬ 
wę Dla trybu 10 coior może przyjmować war¬ 
tość od 0 do 8 i wybiera kolor następująco 
coior rejestr 

0 Poke(704,b + 16*j) 
1 Poke(705,b + 16*jj 
2 Poke(706,b+16*j) 
3 Poke(707,b+16*j) 
4 SetCo3or(0,b,j) 
5 SetColor(1 b,j) 
6 SetColor(2,b,j) 
7 SetColor(3,b,j) 
8 SetColor(4,b,j) 

gdzie „b oznacza barwę, a „j jasnosc koloru 
Trzeba ponadto pamiętać, ze w tym trybie kolor 
tła i ramki jest ustalany przez rejestr 704 

Procedura Plot 

Umieszcza w miejscu o podanych współrzęd¬ 
nych punkt o kolorze określonym przez zmien¬ 
ną coior 
format Plot(CARD kolumna, BYTE wiersz) 
parametry kolumna jest poziomą współrzęd¬ 

ną rysowanego punktu 
wiersz jest pionową współrzędną 

rysowanego punktu 
Procedura ta służy w trybach 3—11, 14 i 15 

do rysowania na ekranid pojedynczych pun¬ 
któw Rozmiar punktu zależy od wybranego try¬ 

bu, a kolor od aktualnej wartości zmiennej co- 
lor. 

Procedura DrawTo 

Rysuje linię od ostatnio umieszczonego pun¬ 
ktu do punktu o podanych współrzędnych 

format DrawTo (CARD kolumna,BYTE 
wiersz) 
parametry kolumna jest poziomą współrzędną 

ostatniego punktu linii 
wiersz jest pionową współrzędną 
ostatniego punktu linii. 

Procedura ta służy w trybach 3—11, 14 i 15 
do rysowania na ekranie linii od punktu, który 
został narysowany przez Plot albo był ostatnim 
punktem poprzedniej linii, do punktu określone¬ 
go przez DrawTo. Kolor linii zalezy od aktualnej 
wartości zmiennej coior 

Procedura Fili 
Rysuje kolorowy prostokąt od ostatnio umie¬ 

szczonego punktu do punktu o podanych 
współrzędnych 
format Fill(CARD kolumna,BYTE wiersz) 
parametry kolumna jest poziomą współrzędną 

prawego, dolnego punktu prostoką 
ta 
wiersz jest pionową współrzędną 
prawego, dolnego punktu prostoką¬ 
ta. 

Procedura ta rysuje w trybach 3—11, 14 i 15 
prostokąt, ktorego lewy, górny rog został ustalo¬ 
ny przez poprzedzającą procedurę Plot, a pra 
wy, dolny jest określony przez Fili Kolor całego 
prostokąta (wraz z wnętrzem) zależy od aktual¬ 
nej wartości zmiennej coior 

Procedura Position 
Umieszcza kursor w dowolnym miejscu ekra¬ 

nu. 
format Position (CARD kolumna, BYTE 
wiersz) 
parametry: kolumna jest poziomą współrzędną 

pozycj kursora 
wiersz jest pionową współrzędną 
pozycji kursora 

Procedura ta ustawia kursor w dowolnie wy¬ 
branym miejscu ekranu we wszystkich trybach 
graficznych Mozę ona poprzedzać każdą z pro¬ 
cedur Print, Put, Input lub Get w celu określe¬ 
nia miejsca wykonania operacji na ekranie 

Funkcja Locate 

Określa kolor lub znak zajmujący wskazane 
miejsce na ekranie 
format BYTE FUNC Locate (CARD kolum¬ 
na, BYTE wiersz) 
parametry kolumna jest numerem kolumny 

dozwolonym w aktualnym trybie gra- 
ficznym. 
wiersz jest numerem wiersza doz¬ 
wolonym w aktualnym trybie grafi¬ 
cznym 

Funkcja Locate zwraca kod ATASCii znaku 
lub numer koloru punktu znajdującego się w po¬ 
danym miejscu ekranu. Po wykonaniu tej funkcji 
zawartość rejestru określającego poziomą 
współrzędną miejsca ekranu jest zwiększana o 
jeden Wpływa więc na miejsce wykonania na 
ekranie kolejnych operacji. 

Wojciech Zientara 
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KLAN AMSTRAD 

OKMKK mom 
IIISYSTCMIC (P/M PIUS 
u. I - rozpoznawanie obcych formatów 

Dyskietki elastyczne są. podstawowym 
nośnikiem informacji współczesnych mikro¬ 
komputerów Oprócz przechowywania da¬ 
nych mogą one również służyć do wymiany 
informacji między rożnymi komputerami 
Opanowanie tej metody, znacznie wygod¬ 
niejszej mz transfer złączem RS 232 C, wy¬ 
maga zapoznania się ze strukturą zarowno 
fizyczną jak i logiczną dyskietki, oraz za 
znajomiema się z podstawowymi operacja 
mi dyskowymi takimi, jak odczyt lub zapis 
sektora 

Nasze rozważania dotyczyć będą przede 
wszystkim systemu operacyjnego CP/M 
Plus zaimplementowanego na 8 bitowych 
komputerach firmy Amstrad Ze względu na 
swój ogolny charakter, będą one również 
interesujące dla posiadaczy innych kompu¬ 
terów Commodore Cl 28, SpectraVideo 
SVI 738 i ZX Spectrum (ze stacją Timex 
FDD 3000), Szczególna rola standardu IBM 
PC skłania nas rowmez do podania informa¬ 
cji pozwalających na zapss i odczyt dyskie¬ 
tek CP/M u na sprzęcie PC Mamy nadzie¬ 
ję, ze wiedza, prezentowana w tej serii arty¬ 
kułów, stanowić będzie praktyczną podbu¬ 
dowę dla tez wyrażonych w [1] 

Oprócz wiadomości teoretycznych poda¬ 
ne zostaną również konkretne programy, 
tak ważne dla ludzi, którzy traktują kompu¬ 
ter jako narzędzie, a nie zajmują się pisa¬ 
niem własnych programów, pozostawiając 
tę pracę profesjonalistom. Osoby bardziej 
zaawansowane i zainteresowane uzupeł¬ 
nieniem swojej wiedzy na temat operacji 
dyskowych mogą skorzystać z pozycji [2— 
5], 

W tym numerze opiszemy fizyczną struk 
turę dyskietki, tablice dyskowe systemu 
CP/M i przedstawimy listing programu poz¬ 
walającego na pracę z rożnymi obcymi lub 
niestandardowymi formatami dyskietek 

OPIS DYSKU 
Informacja na dysku jest zapisywana po 

obu jego stronach na koncentrycznych 
okręgach, nazywanych ścieżkami. W typo¬ 
wych napędach mamy do dyspozycji 40 
ścieżek (od 0 do 39) na stronę. Każda ście¬ 
żka podzielona jest na pewną liczbę sekto¬ 
rów fizycznycn. Zwykle jest ich 9 i są nu¬ 
merowane od zera 

Na poziomie modułu BDOS informacja 
między pamięcią RAM a stacją dysków wy¬ 
mieniana jest w postaci 128-bajtowych <e- 
Kordow, nazywanych tez sektorami logicz¬ 
nymi Sektor fizyczny zawiera pewna -czbe 
rekordów, zwykle 4 

Kolejną wielkością jest jednostka alokacji 
pamięci (ang. allocation płocki. Określa ona 
minimalną liczbę rekordów koniecznych do 
zapisania najmniejszego pliku Zwykle jed- 
riostKa alokacji pamięci, nazywana też blo¬ 
kiem, zajmuje 1 KB (8 rekordów po 128 baj¬ 
tów) 

Pewna liczba ścieżek na dysku rezerwo 
wana jest na system operacyjn>. Na następ 
nej wolnej ścieżce rezyduje katalog dyskie¬ 
tki na który przeznacza ssę zwykle 2 pierw¬ 
sze bloki pamięci, tzn 4 sektory fizyczne 

Każdy plik znajdujący się na dyskietce 
musi byc opisany w jej katalogu Na każdy 
taki opis przeznacza się 32 bajty, tzn ze w 
katalogu, na który przeznaczono dwa bloki 
pamięci, po 1 KB każdy, można zmieście 64 
piłki.. 

W systemie CP/M duże pliki dzielone są 
na segmenty (ang file extents), których 
miarą jest liczba jednostek alokacji przypa¬ 
dających na jeden 32-bajtowy opis w kata¬ 
logu dysku. Jest na dysku znajduje się 
mniej niz 256 blokow o rozmiarze 1KB, to 
segment liczy 16 KB W takim przypadku 
zbiory większe mz 16KB zajmują w katalo¬ 
gu więcej niz jeden opis. 

OPIS TABLIC DYSKOWYCH 
MODUŁU BIOS. 

Podane poprzednio informacje koniecz¬ 
ne są do zrozumienia struktury tab ic, jakimi 
posługuje się moduł BIOS systemu opera¬ 
cyjnego CP/M Plus. 

Tablica DRVTBL 

CP/M Plus pozwala na korzystanie z 16 
napędów dyskowych oznaczanych kolejno 
przez A-, B:, .. P . W 32-bajtowej tablicy 
DRVTBL przechowywane są adresy tablic 
DPH Każdego dysku. Zerowy adres w tej 
tablicy oznacza brak napędu, "abhca 
DRVTBL znajduje się zwykle w systemo¬ 
wym banku pamięci i jest trudno dostępna 
przez programy użytkownika rezydujące w 
TPA Jej adres można otrzymać przez wy¬ 
wołanie funkcji BIOS o numerze 22. 

Tablica DPH 
W tablicy DPH (ang Disk Parameter Hea- 

der), różnej dla każdego napędu, znajduje 
się 25 bajtów zawierających dodatkowe in¬ 
formacje. Są to najczęściej adresy dalszych 
tablic opisujących szczegółowo parametry 
dysku (TAB 1). Funkcja BIOS o numerze 9 
(SELDŚK) kopiuje do wspólnego bloku pa¬ 
mięci (COOOh—FFFFh) zawartość tablicy 
DPH zadanego napędu. W rejestrze HL 
zwracany jest adres kodu. ponieważ sama 
tablica znaiduje się zwykle w systemowym 
banku pamięci. Dla komputerów Amstrad 
PCW ! CPC adresy tabiic DPH są następu- 
iące- A BD2Eh B BD51 h M: - 
BD74h 

Tablica DPB 

Parametry poszczegó'nych napędów do 
stępne sa w tablicach DPB (ang. Disk Para¬ 
meter BIock). Każda taka tablica zawiera 27 
bajtów i stanowi precyzyiną specyfikację 
każdego dysku Jest bna bardzo istotna 
przy korzystaniu z dyskietek używanych r'a 
innych komputerach Adres tablicy jest do¬ 
stępny dzięki funkcji BDOS o numerze 31 
(GET DPB PARAMETER BŁOCK) 

W Tab 2 podano zawartość tab cy DPB 
dla tvoowych formatów komputerów Am- 

r: ir rr zr rr; 

Tab. 3. Skr ócona specyfikacja formatów akceptowanych przez 
komputer Amstrad PCW. 

: — — — — ~ ~ ~ — ~ ~ ~ -r-ru —- -: — — — 

Bajt 0 1 7 8 9 

nazwa DT SDN TPS PSPT ss OFF BSH NDB RWGAP FGAF 

PCW CA:> 00 00 28 0d 02 01 03 02 2 A 52 

CPC (SYSTEM) 01 00 28 03 02 02 03 02 2 A 
cr **. J •»- 

CPC (DATA > 02 00 28 08 02 00 03 02 2 A 

PCW CD:) 03 81 50 09 02 01 04 04 2 A 52 

Uwaga. 
Pcla nie występują ce w t ab 11cy DPB: 
DT - typ dysku 
NPB - licz ba bloków al o k a c ji z ez n ac z ony ch na kat al og dysku. 
zz rz: rz:: zr zz: rz: rz:zz zz z::zzzz z.: zzzzzzzz —=— — : r.z zzzzzz zz :zzzzzz zr zz: mr: rrr =r. rz rz: == r;: zizzzzzzzzrzzzzzzzz 

Tab 1. Opis tablicy DPH 
===.-=:===r====s=:====s=:=:=s====5========ss=:==—=—= = “===: 
pozycja nazwa wartość dla napędu znaczeni 

A: B: M: 

0-1 XLT 0000h 0000h 0000h 

2-10 
11 
12-13 
14-15 

MF 
DPB 
CSV 

FF4Ah 
BDFFh 

FF65h 
BF9Ah 

FF80H 
0000h 

18-17 ALV BESFh BEDAh BF35h 

18-19 DIFBCB BDFBh BDFBh BDFBh 

20-21 DIRDTA BDFFh BDFB FFFFh 

■-> 3 HASH 8000h 3400h FFFFh 

24 HBANK 00 h 00 h 00 h 

adres tablicy tłumaczącej 
sektory logiczne na fiz. 
Jeśli zero to brak tablicy, 
ob sz ar r ob oc z y 
wskaźnik ‘Media Flag" 
adres tablicy DPB 
adr es wekt cr a sumy kontroi — 
nej. Jeśli zero, to suma nie 
jest sprawdzana 
adres wektora alokacji 
pamięci dla dysku 
adres tablicy st er u jąc ej 
bufora katalogu dysku 
adres tablicy sterującej 
bufora danych napędu. 
War tość FFFFh — br ak bu for a. 
adres tablicy "Directory 
Hashi. ng " . Jeśl i FFFFh to 
brak tablicy 
numer banku pamięci, w któ¬ 
rym znajduje się tablica 
"Directóry Hashing" 

Uwaga. 
Poza tablicą DPB, która znajduje się w banku pamięci numer 1 
wszystkie pozostałe tablice są zwykle przechowywane w syste¬ 

mowym banku pamięci. 

i! II 1! ii il ii 1! 1! II il li ii il II ii ii n ii i! ii il ii ii ii ii ii ii ii i; ii !! ii il II i! i! 1! 1! il li — = = = = -=s- 

Tab. 2. Tablica DPB 

II zzzzzzzzzzzzzzzzzzz: 

pozy ja naz wa PCW 8256 CPC 61 20 Super Br a 

SYSTEM napęd R0T SYSTEM DATA 340K 

0-1 LSF’T 0024h 0024h 00 :4h 0024h 002Bh 

BSH 03h 04h 03h 03h 04h 

BSM 07 h 0Fh 07h 07 h 0Fh 

4 FXM 00h 00h 00h 00h 01h 

5-6 DSM 00AEh 0164h 00AAh 00B3h 00A9h 

7-8 DPM 003Fh 00FFh 003Fh 003Fh 003Fh 

9-10 AL0,ALI i 000h. F000h C000h C000h 8000h 

11-12 CKS 0010h 0040h 0010h 0010h 0010h 

13-14 OFF 000 lh 0001 h 0002H 0000h 0002h 

15 FSH 02łi 02h 02h 02h 02h 

16 PHM 03 h 03 h 03h 03h 03h 

17 SDN 00h 01 h 00h 00h 82h 

13 TPS 28h 50h 2 Rh 28h 28 h 

13 PSPT 09 h 09 h 09 h 09h 0Ah 

20 FSN 01 h 01 h 4 lh C i h 01 h 
PSS 0?00h 02O0h 0200h 0200h 0200h 

—. s? RWGAP A h 2Ah 2Ah 2Ah 2Ah 

24 FGAF 52 h 52 h 52h 52 h 52 h 
•-f irr • . t MFN/FM 6 Oh 60h 60h 60h 60 h 

?F AIJT O 00 h 00h 00h 00h FFh 
:r. :zz ::z::::: :.2zz —-- = — •— =z :: ::z: ::2::::: ::2 z z;::::: :::= 

LISTING 1 - Plik SETFORM. PAS 
Program Se i f o Pisa i; 
f t i I i r •- i- i f ‘ii •- f i f i } i" i , , ^ > 'r I t' + r ł ^ U -1' ( I r t ■? A’ V -r j" r '¥ f r r t f* +■ t r '•£ T 
L f F +■ V f T-•?•?- t- * ?-?• T -t T--T- r f t ? T. r. T. T ^ r ? n ł. f. .r. Ą-T--T-?■+■ T--T--* T--+ * T- A ■“ T--t T* *» 1 

D 1 ■> i.- C> TC-1 C‘M DyC 
i i i?. *_'L I i Ji-Ji . : n-J (c) i* )nm 

i_ J* P u G P d *3 3 >>! 1 e n i 3 ■„ d L? i 1 L C jł* Zj JUu n 'd Ł? Ć? ‘J 0 łi f i . ¥ C i. i! v L ! 

{ koiiipulerow Amstrad PCW 8256/8512 i 'CPC 6128, 
{ usozlisiajM korzystanie z obcych lab mestańdar- 
1 do«vcn iuva.Łiiet.ki. i 

} i,‘ i,-r k n. r.nr>r. *. t rv»# C'w1 r i.: ] ; i." 
% J V 2 ■•Di! UŁ/fc? ¥ i U T Uf / ii ii U3 r 

f Ir ■*, i- 1 + i- -i-i* -ir 4* *1 4' ‘i* 4" * ¥ i** f T ^ ^ T’ i ^ ’r 'i i \ T ł 4f r 'i* ‘i* r t * ^ ł f £ 7 'jr V £ ‘4* 4 4* ł 4 >' 
V *t I- r- r t- t- *t- -r. r- ?■ f + t * r* t * t -H t -r- + r r t -t- r t- t +1* *• r r r * *r r* *r- *r- * - -r- r-1 ^ * i 

tonai 
P-DD" -** -rnm r * A * ł 1 .*■, — i r f •, “ t C .4 .*1 (t im k i- 52 : i 
U: udh d fiy . h 0 i j ih? cuci ~ +« 

Fi T iT«~ p.ACl 

fft -CT pAC; T 

Funcuon PCW : boolean; 
C i i i i % % i ź%ii t- % i % i -t % i r- % % % t % % % % % % 
{ ustala tvo komputera PCW lub CPC, } 

var a 1 byle: 
begin 

InLine ($CD/$5A/$FC/$£3/$00/$32/a): 
PCW ;= (a=l): 

end; C of PCW J 

Function FDD : iniager: 
c t%mmm t u tmmnmtmtn m% j 
{ Znaiduje liczbę fizycznych napędów, I 
a % mnn mnn mmm) 
var a ; byts; 
begin 

InLine ($CD/$5A/$FC/$£6/$00/$32/a); 
if a=0 thsn FDD ;= 1 eise FDD ;= 2; 

end; ( of FDD } 
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*ł n 1 i; 3 Ul i ł c 
nr, adr, i 

r K n o 
uiidi 

int-eger; 

be im 
init (drivełnrl*Set Foraat',1SETFORM1); 
5f T.-.i pry 
ii iiuc* r-tif 

then beqm { Wy lat .z autodetekcje forsstow ■ 
for i ;=0 to 1 do DPB3 £ i 3 C26 3 := $FF 
for i 

ariH * 
; -U to 3 do 0PB5 CiH263 ;= $FF 

fcłiU, 
c-358 drive 
m JL f A I , • yt h ; adr ;= adc !r (DPE3 [nr3): 

w J 

if FQD=1 
t(ien adr ;= addr iOPB3 [nr aod 
else adr ;= addr (0P65 Cnr 3): 

if 1 \ . HJS. 

eno; 
Hove (Wea [adr] Hem EDFBadrEdri-e]] 2?)' 

and.. 

strad i SuperBrain QD Dokładniejszy opis 
znaczenia poszczególnych poi znajduje się 
poniżej. 

LSPT — (ang Logical sectors per track) 
Liczba sektorów logicznych (128 B każdy) 
na ścieżkę Typowa wartość 36 (24h). 
BSH — (ang Błock SHift). Wielkość cha¬ 
rakteryzująca rozmiar bloku alokacji parnię 
ci. Spełnia warunek rozmiar bloku = 
128*2bsh 
BLM — (ang BLock Mask) Podobnie. 
Spełnia warunek rozmiar bloku = 128 * 
(BLM + 1). Jeśli BSH=2« to BLM = 7 i roz¬ 
miar bloku =1 KB 
EXM — (ang EXtent Mask) W każdych 32 
bajtach opisujących jedną pozycję katalogu 
16 ostatnich bajtów określa zajęte przez 
plik bloki Jeśli EXM-0 i DSM<225 to je 
den opis rezerwuje 16KB 
DSM — określa pojemność dyskietk w blo 
kach alokacji pamięci l iczba blokow = 
DSM + 1 Jeśli DSM = 179 (B3h) i rozm ar 
bloku 1 KB to pojemność dysk etk wynosi 
180KB 
DRM — (ang DiRectory Mask). Określa li¬ 
czbę pozycji w katalogu. Liczba miejsc w 
katlogu - DRM + 1 Jeśli DRM = 63 (3Fh) 
to na dyskietce mogą znajdować się 64 
zbiory 
ALO,AI1 — (ang ALIocation) 16 b towy 
wzorzec zajętosci 16 pierwszych blokow 
alokacj-' przez katalog dysketki Np COOOh 

= 1100 0000 0000 OOOOb oznacza, ze kata¬ 
log dyskietk zajmuje 2 pierwsze bloki War¬ 
tość 8000h oznacza zajęć e tylko jednego 
bloku. 
CKS — (ang ChecK Sum) Rozm ar wek¬ 
tora sumy kontrolnej katalogu dyskietki. 
Wartość DRM 4 + 1 lub zero, jeśli me ma 
sprawdzania sumy kontrolnej (niewymienny 
dysk) 
OFF — Liczba zarezerwowanych ścieżek 
Zwykle rezerwuje sc ezki zajęte przez sy¬ 
stem, ale może także służyć do wyodręb 
n enia kilku napędów logicznych na jednym 
fizycznym dysku 
PŚH — (ang Physicai sector SHift factor) 
Określa rozmiar sektora fizycznego równy 
128 * 2psh 
PHM — (ang PHysical sector błock Mask) 
Podobnie Sektor fizyczny =128* (PHM + 
1) Jeśli PSH=2 to PHM=3 i rozmiar sek¬ 
tora fizycznego wynos1 512 B 
SDN — Określa ie stron (głowic) ma dysk 
Wartość zero oznacza jednostronny napęd 
jedynka — dwustronny W przypadku Am- 
strada PCW i napędu 80-ścezkowego 
(80T) SDN = 81 h 
TPS — (ang. Tracks Per S de). Liczba ście¬ 
żek na stronę, zwykle 40 (28h) 
PSPT — (ang Physicai Sectors Per Track). 
Liczba sektorów fizycznych na ścieżkę 
zwykle 9 
FSN — (ang First Sector Number). Numer 
p erwszego sektora na ścieżce W Amstra 

LISTING 2 - Plik FMT. PAS 
mtututtttnttwnnntttnttuntntttnutttunntnutinntnnnntutntnntntttnnnnintnnnntutntttt) 
type 

DP6vec = array CO,,263 of byte; 
SDSvec = array CO,,9] of byte; 
FDstr = String (255); 

const 

{ LSPT BSH BSH EXH OSH ORH ALO AU . CKS OFF PSH PHM SON TPS PSPT FSN SS RW6AP F6AP NFN AUTO ) 

( 
0P63 ; array CO,,3] of 0PBvec - C for drive A; J 

); 
( 

(36,00, $03,$07, $00, 174,0, $3F,0, 
<40 00 $03 $07 $00 204,0 $3F 0 
(36 00, $03,$07 $00, 179 0, $3F,0, 
(40 00i $03 $07, $00, 209 0, $3F,0, 

$C0,$00, $10,0, 1,0, 
$C0 $00 $10 0 0,0 
$C0,$00 $10,0, 1,0, 
$C0,$00, $10,0, 0,0, 

$02,$03, $00, $28, $09, $01, 0,2, $2A, 
$02,$03, $00, $2A, $0A $01, 0,2, $16, 
$02,$03 $00 $28, $09 $C1, 0,2, $2A, 
$02,$03, $00, $2A, $0A, $16, 0,2, $16, 

$52, $60, $00), (PCW SYS) 
$2A, $60, $00), (PCU 203) 
$52, $60, $00), (CPC DAT) 
$2A, $60, $FF) (CPC 208) 

0PB5 ; array CO.,5) of DPBvec = ( for drive B; ) 

); 

(36,00, $04,$0F, $01, 176,0, $7F,0, $co $00, $20,0, 1,0, $02 $03, $81, $28, $09, $01, 0,2, $2A, $52, $60, $00), (PCU 40T) 
(40 00 $04,$0F, $01, 206,0 $7F,0 $co, $00 $20,0, 1,0, $02 $03, $81, $2A $0A, $01, 0 2 $16, $2A $60, $00), (PCU 42T) 
(36 00 $04 $0F $00; 100 1 $FF 0 $F0 $00 $40 0 10 $02 $03 $81 $50, $09, $01, 0 2 $2A, $52, $60 $00), (PCU 80T) 
(40,00, $04 $0F, $00 150,1, $FF 0, $F0 $00, $40,0, 1,0, $02 $03, $81, $52, $0A, $01, 0 2 $16, $2A, $60, $oo>; (PCU 82T) 
(36,00. $03,$07 $00, 170,0, $3F 0 $cc, $00, $10,0 2,0, $02 $03 $82 $28, $09, $41 0,2, $2 A, $52, $60, $FF) (CPC 464) 
(36,00, $04,$0F, $01, 89,0, $3F,0, $80 $00, $10,0, o,o, $02 $03, $82, $28, $09, $01, 02 $2A $52, $60 $FF) (SVI 738) 

); 

>; 

( 0T SDN TPS PSPT SS OFF BSH NDB RUGAP F6AP ) 

SDS3 ; array (0 .3) i }f SDSvec : ( for dnve A; ) 

($00, $00, $28, $09, $02, $01, $03, $02, $2A, $52), (PCU SYS) 
($00 $00 $2A, $0A, $02, $01 $03, $02 $16, $2A), (PCU 203) 
($02, $00, $28, $09, $02, $00 $03, $02, $2A, $52), (CPC DAT) ( not used ) 
($02, $00 $2A, $0A, $02 $00, $03, $02| $16, $2A) (CPC 208) ( not used ) 

SDS5 ; array CO ,53 of S0Svec : ( for dr ive B: ) 

($03, $81, $28, $09, $02, $01, $04, $02, $2A, $52), (PCU 40T) 
($03, $81, $2A $0A ♦021 $01 $04, $02, $16, $2A), (PCU 42T) 
($03, $81 $50, $09, $02 $01, $04 $04, $2A $52), (PCU 80T) 
($03, $81, $52, $0A, $02 $01 $04, $04, $16 $2A), (PCU 82T) 
($01 $82 $28 $09 $02 $02, $03, $02 $2A, $52) (CPC 464) ( not used ) 
($00 $82 $28, $09, $02, $00 $04, $01 $2A, $52)' (SVI 738) ( not used ) 

( 
F03 ; array CO,,3) of FDstr = 

PCU Syste* foraat 
PCU 203 KB foraat 
CPC Data foraat 
CPC 208 KB foraat 

Single Sided 
Single Sided 
Single Sided 
Single Sided 

9 sects/track, 40 tracks, 173 KB 
10 sects/track, 42 tracks, 203 KB 

9 sects/track, 40 tracks, 178 KB 
10 sects/track, 42 tracks, 208 KB 

/ 64 Dir Entries’, 
/ 64 Dir Entries1, 
/ 64 Dir Entries1, 
/ 64 Dir Entries1 

FD5 ; array CO.,5) of FOstr - 

PCU 40T 
PCU 42T 
PCU 80T 
PCU 82T 
CPC 464S 
SVI 738 

foraat 
foraat 
foraat 
foraat 
foraat 
foraat 

Double Sided, 9 sects/track, 
Double Sided, 10 sects/track, 
Double Sided, 9 sects/track, 
Double Sided, 10 sects/track, 
Single Sided, 9 sects/track, 
Single Sided, 9 sects/track, 

40 tracks 
42 tracks 
80 tracks 
82 tracks 
40 tracks 
40 tracks 

350 KB / 
410 KB / 
706 KB / 
806 KB / 
169 KB / 
178 KB / 

128 Dir 
128 Dir 
256 Dir 
256 Dir 

64 Dir 
64 Dir 

Entries1, 
Entries1, 
Entries1, 
Entries1, 
Entries1, 
Entries1 
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KLAN AMSTRAD 
LISTING 3 - Plik HEI. PAS 

procedurę Help (D ; FOstr); 
Cłłmwttłttłttłiłłiiłitłwłłłiiiłłittiiiłłiłłłiwłttttttttł] 
{ Procedura wyświetla mforsacje o działaniu proorasu 3 
ittitmtimmtmttnttmmmmmttttmuttmmm) 
var i ; integer; 
begin 

writełn; 
writeln (‘Syntax; 1 fD,ł D;/n*)i writeln; 
wri tein (‘wnere;13; 
<ir i tein (' D; - drive (A; or B;3‘); 
writeln 
w?i tein ('for drive A;'); 
for i ;= 0 to 3 
do begin 

writełn Ci;!,' - \FD3Ci33: 
And' — • • i 

writelń ('for drive E:' 3: 
for i ;= 0 to 5 
do begin 

iriteln (i: 1,1 - 1 FOSCil); 
end; 

Hali; 
end: { of Hele 3 

i» n - fornal number;*); writełn 
wF i tein 

writełn; 
writełn; 

orocedure -terror ($ * FOstr'?’ 
\mnm%utmmmmmkmmmnmmnuuiumm) 

begin 
writełn (S3; hait; 

end: C of /error i 

procedurę Ir,ii (var Oriye : char; Var nr : inteoer; DI D2 ; FOstr) 

i Procedura pobiera argusieniy (napęd i nr formatu) z łinn } 
C polecenia (Comaand Linę), *} 

jił r CTW n j 
V di 3 , ! u 3 v i , Codę : inteoer: 

t 

begin 
iriiełn: 
Writełn (Dl,1 JJt Vv|« dlH for fisstrad PCW 8256/8! 5(2 - V2,0'): 

5 ;= Parassir i i ł « 
*- >' l , 

if ParaiCouni Z fl 
V 

then /error (‘ No parali eters specified Enter +02+1 7 to gel helo 
if (8=1?‘ 3 or (S=‘HtLP ') then Help (023; 

drive ;= Ślij; 

if NOT (drive in DA', ‘S'3 3 then 3'error (fB-= id drive łetter'); 
if (S[2]<>‘;1) then !<i error*('SyntaY error'3; 

if Lenqth(S?=x 
then nr ;= 0 { defa» iłt vałue for fermat ni ifńber } incM ni - v i uc.au i i, vaiuc ! U, i u ima & 5UitL“ * i 

ełse begin 
if CSE3305/' 3 ther. /error t'Syntax error;); 
if Length (SK>4 then /error C'3yntax error1): 
5 ;= capy (5,4,13; 
val (s«nr,codę): if codeOO then /error ('Svntax error'3; 
case dnve 
of JA' ; if not (nr in C0r:33) then '/error (‘Bad format nuisber'); 

B' ; i* not (nr in CO,,53) then /error tłBad fornat nunber*); 
end; 

end; 

Writełn; 
Writełn ('New d:ske11e format;'3; 
case drive 
of JA' ; writełn (FD3Cnr3): 

8' ; writein iFD5Cnr3); 
end: 
Writełn; 

end; t of INIT 3 

dzie CPC stosowany do rozpoznawana for¬ 
matów. Typowa wartość 1. 
PSS — (ang. Physicai Sector Size) Roz¬ 
miar sektora fizycznego. Wartość 0200h 
oznacza 512 B Wydaje się być podobne do 
PSH 
RWGAP — (ang. Read/Write Gap Length) 
DŁugosc przerwy przy zapisie i czytaniu. 
FGAP — (ang. Format Gap Length) Dłu¬ 
gość przerwy przy formatowaniu 
MFM/FM — określa rodzaj techniki zapisu 
informacji na dysku oraz inne parametry. 
Typowa wartość dla modulacji MFM wynosi 
60h dla FM — 20h. 
AUTO — (ang. AUTO select) Wartość zero 
oznacza, że przed odwołaniem się do dys¬ 
kietki system operacyjny będzie ustalał jej 
format Wartość 255 (FFh) powoduje, że 
format nie jest ustalany Parametr istotny 
przy korzystaniu z obcych dyskietek 

Skrócona specyfikacja for¬ 
matu dyskietki (Amstrad 
PCW). 

W komputerze Amstrad PCW pełna tabli¬ 
ca DPB jest odtwarzana na podstawie skró¬ 

conej specyfikacji formatu dyskietki okre^ 
słonej przez blok 10 bajtów (Tab 3). Dys- 
kietk formatowane programem DISCKIT na 
PCW mają zapisane te 10 bajtów w pierw¬ 
szym sektorze zerowej ścieżki. Wykorzy¬ 
stanie tej techniki pozwala na wprowadze¬ 
nie własnych, automatycznie rozpoznawal¬ 
nych formatów, o innych parametrach mz 
standartowe. 

PROGRAM SETFORMAT 
Praktyczną ilustracją wiadomości teorety¬ 

cznych przedstawionych wcześniej jest 
program SetFormat (Listing 1). Umożliwia 
on korzystanie na komputerach Amstrad 
PCW 8256/8512 i CPC 6128 z 4 formatów 
dla napędu A i 6 dla napędu B Przyjęto 
założenie, ze pierwsza stacja jest jedno 
stronna i 3-calowa, a druga dwustronna i 
korzysta z dyskietek o rozmiarze 5 25 Dla 
komputera z jednym napędem obie stacje 
logiczne (A i B:) są trzycalowe i jedno¬ 
stronne 

W przypadku PCW większość formatów 
jest automatycznie rozpoznawalna, dzięki 

skróconej specyftkacj formatu zapisanej na 
zerowym sektorze zerowej ścieżki Korzy 
stanie z programu SetFormat na kompute¬ 
rze CPC wymaga wyłączenia autodetekc|i 
formatu poprzez ustawienie w tablicach 
DPB ostatniego bajtu na wartość 255 
Czynność ta jest automatycznie wykonywa 
na przez program, który posługując się 
funkcją PCW rozpoznaje właściwy kompu¬ 
ter Podobnie funkcja FDD ustala liczbę na¬ 
pędów. 

PLIK FMT.PAS 
Dostępne formaty są zdefiniowane łącz¬ 

nie z opisami, w p ku FMT.PAS (Listing 2.) 
Dla napędu 3-calowego możliwe są nastę¬ 
pujące formaty 
— PCW SYSTEM 
— PCW 203 KB 
— CPC DATA 
— CPC 208 KB 
Standardowy format CPC DATA, rozpozna¬ 
wany automatycznie zarowno przez CPC, 
jaki i przez PCW, został wprowadzony, po¬ 
nieważ plik FMT.PAS, używany jest rów¬ 
nież przez program FORMAT, który zosta¬ 
nie opisany w następnym artykule Format 
CPC DA A jest bardzo atrakcyjny dia po¬ 
siadaczy komputerów Amstrad PCW Daje 
on dużą pojemność (178KB na pliki) i poz¬ 
wala na bezproblemowe przenoszenie in¬ 
formacji między 8 bitowymi Amstradami. 

Formaty PCW 203 KB i CPC 208 KB są 
niestandardowe i wykorzystują 42 ścieżki, 
po 10 sektorów każda Liczby 203 KB i 208 
KB oznaczają liczbę kilobajtów przeznaczo ¬ 
nych na pitki dla danego formatu Różnice 
m ędzy PCW a CPC b orą ssę z faktu, ze dla 
PCW zerowa ścieżka zarezerwowana jest 
na skróconą specyf kację formatu 

Dia stacji B przewidziano 4 formaty dla 
napędu 40 sc ezkowego i dwa dla 80-scseż- 
kowego 
— PCW 40T 
— PCW42T 
— PCW 80T (80-sciezkowy napęd) 
— PCW 82T (80 ścieżkowy napęd) 
— CPC464S 
— SVI 738 

Pierwszy z wym emonych formatów (40 
ścieżek, 9 sektorów a 512 B każdy) zgodny 
jest pod względem fizycznym z typowymi 
napędami w komputerach IBM PC Jednak 
korzystanie z dyskietek MS DOSa przez 
sprzęt CP/M wymaga rownsez uwzględnię 
nia odmiennej struktury logicznej zapisu in¬ 
formacji dla obu systemów 

Format PCW 42T jest dwustronnym od¬ 
powiednikiem formatu PCW 203 KB PCW 
80T jest standardowym formatem drug ego 
dysku przew dzianym przez firmę Amstrad 
dta modelu PCW Format PCW 82T (82 
ścieżki na stronę, 10 sektorów na ścieżkę) 
zapewnia największą pojemność—806 KB 
na pliki. 

Ostatnie dwa formaty są jednostronne i 
pozwalają na odczyt i zapis dyskietek 5 25 
cala używanych przez komputery CPC 464 
i Spectravideo SV! — 738, wyposażone w 
dodatkowe napędy 5 25 cala W przypadku 
SpectraVideo z powodu odmiennej nume 
racji ścieżek drugiej strony dysk etki wyko¬ 
rzystano tylko p erwszą stronę Ogranicza 
to pojemność dyskietki do 179 KB Pliki za¬ 
pisane przez SVI na drug ej stronie są nie¬ 
dostępne na Amstradzie 

PLIK HEI.PAS 
W pliku FIEI.PAS (Listing 3) znajdują się 

trzy procedury wspomagające działanie 
programu SetFormat Są one także używa¬ 
ne przez wspomniany wczesn ej program 
FORMAT. Pierwsza z procedur (Help) wy¬ 
świetla informacje o działaniu programu, 
jego składni i dostępnych formatach. Pro¬ 
cedura Xerror jest bardzo krotka i jej zada¬ 
niem jest wyśw etleme komunikatu i zatrzy¬ 
mań e programu po wystąpieniu błędu 

Ostatnia z procedur (INIT) analizuje para 
metry podane przy wywołaniu programu, 
które ma postać: 

SETFORM D: /n 
gdzie D: — napęd, a n — numer formatu 
(0-3 dla A i 0—5 dla B ). 

[1] — J Mayer, „Wielka unifikacja — dla¬ 
czego CP/M”, Bajtek 10 89. 
[2] — A R M Ciarkę and D. Powys-Lybbe, 
„The Amstrad CP/M PLus’\ M M.L. Sy¬ 
stems Ltd., London 1986. 
[3] — „The Digital Research CP/M Plus 
Manuał”, Heineman London 1986 
[4] — R. Świniarski, „System operacyjny 
CP/M , WNT Warszawa 1988. 
[5] — W Cellary, J. Rykowski, „System 
operacyjny CP/J”, WNT Warszawa 1988. 

Jonasz Mayer 
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Niedawno pisałem o za¬ 
stosowaniu komputerów 
przez astronomów, do roz¬ 
wiązywania problemu n- 
-ciał. To, ze komputer znaj¬ 
duje zastosowanie w astro¬ 
nomii, fizyce, czy chemii — 
nikogo nie dziwi. Ale w bio¬ 
logu? Czy komputer nadaje 
się do grzebania w roba¬ 
kach, albo liczenia piór ster¬ 
czących czapli z ogona? 
Okazuje się, ze biolodzy tez 
znaleźli zastosowanie dla 
komputerów, i to niejedno. 

Ponieważ jednak ilosc miejsca, jaką 
dysponujemy na łamach Bajtka, jest 
ograniczona poprzestanę na jednym 
przykładzie z dziedziny ekologii. Jed¬ 
nym ze zjawisk które od wielu lat badają 
ekologowie, jest zmienność liczebności 
populacji zwierząt Brzmi to bardzo mą¬ 
drze ale chodź po prostu o to, dlaczego 
jednego roku przylatuje więcej bocianów 
mz poprzedniego, czy tez dlaczego co 
kilka lat pojawia ssę plaga myszy 

Zęby zrozum ec, w jaki sposob można 
te zjawiska symulować, posłużmy się 
pewnym uproszczonym modelem Wy¬ 
obraźcie sobie dużą wyspę, porośniętą 
trawą i krzewami — wymarzone miejsce 
dla królików Zęby jednak n e było im na 
tej wyspie zbyt lekko, wypuśćmy jeszcze 
kilka Itsow, które będą na króliki polować 
Króliki jak to króliki — jeżeli mają dużo 
trawy i nikt im nie przeszkadza, mnożą 
się zawzięcie tak jak to było sto lat temu 
w Australii Lisy, jeżeli mają dużo pokar¬ 
mu, czyli królików, tez nie będą bardzo 
zostawać w tyle — tez będą s ę mnożyć, 
i ich liczba wzrośnie Kiedy lisów zrobi 
się juz naprawdę dużo, zaczną sobie 
nawzajem przeszkadzać, a co najważ¬ 
niejsze, przetrzebią króliki tak, ze zosta¬ 
nie tylko kilka najostrożniejszych Lisy 
zaczną chodzie głodne, przestaną się 
mnożyć, i ich pogłow e zacznie maleć W 
to graj królikom — me ma na me kto po¬ 
lować, trawy mają cały czas pod dostat¬ 
kiem znowu zacznie ich przybywać, i w 
tym momencie kołko się zamyka 

W tym modelu znajduje s ę kilka bar¬ 
dzo ważnych uproszczeń — me zaprzą¬ 
tamy sbie głowy tym, ze w zimie trawy 
me ma, me bierzemy pod uwagę tego, ze 

CIEMNA 
STRONA 
MUZYKI 
Każdy szczęśliwy posiadacz ge¬ 

neratora AY chce być jeszcze bar¬ 
dziej szczęśliwy i zbiera programy 
które wykorzystują możliwości AY- 
-greka „Dema”, czyli programy de¬ 
monstracyjne (ich jedynym celem 
jest spowodowanie wytrzeszczu 
oczu patrzącego i słuchającego) nie 
sprawiają kłopotu Gorzej jest z niek¬ 
tórymi grami, które obsługują gene¬ 
rator pracując na Spectrum 128 Te 
często sprawdzają, na jakim kompu- 



T=- 
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I KRÓLIKI 
lisy mogą równie dobrze jeść żaby i my¬ 
szy, a naszą wyspę umieściliśmy tak da¬ 
leko od brzegów jeziora ze nie przylatu¬ 
ją na mą żadne ptaki drapieżne, zdolne 
złapać i zjesc królika Mimo to, po pew¬ 
nym sformalizowaniu tego modelu i opi¬ 
saniu go przy pomocy dwu rownan, bę¬ 
dziemy mogli całkiem niezłe symulować 
zmiany liczebności lisów i królików 

Równania o których napisałem wyżej, 
będą bardzo proste Oznaczmy przez I i 
kr liczbę lisów i królików dzisiaj. Zasta¬ 
nówmy się nad królikami Po jednym 
dniu (co oznaczymy literkam pi), ich 
ilosc się zrneni. Po pierwsze, przybę¬ 
dzie ich trochę, bo będą się mnożyć — 
ilosc urodzeń w cągu jednego dnia bę¬ 
dzie wprost proporcjonalna do ilości kró¬ 
lików mech wynos: 0 002*kr. Po drugie, 
królików musi trochę ubyć, gdyż niektóre 
zostaną zjedzone przez lisy Zjedzonych 
będzie tym więcej, im w ęcej jest lisów i 
im więcej jest królików bo wtedy lisowi 
łatwiej cos upolować Niech ilość zjedzo 
nych królików w ciągu jednego dnia wy¬ 
nosi 0.00002*l*kr. Możemy teraz napi¬ 
sać następujące równanie 

krpl ^kr-0.00002*l*kr+0.002*kr 
mówiące nam, ile będzie królików ju¬ 
tro Zajmijmy s ę teraz lisami. Częsc li¬ 
sów zdechnie dzisiaj ze starości — po 
wiedzmy dwa na tysiąc K Ika się urodzi, 
tym więcej im więcej jest lisów i królików 
bo syte lisy chętn ej zajmują s ę prokrea 
cją Możemy więc napisać 

Ipl = I — 0.002*1 + 0 000002*l*kr 
Wiemy już jak zmieniają s ę ilości lisów 

i królików z dnia na dzień, nic więc nie 
stoi na przeszkodzie, zęby za pomocą 
komputera policzyć, ile będą wynosły 
ich poplilacje za rok Posłużymy się w 
tym celu programem napisanym w Turbo 
Pascalu 5 0 (bardzo łatwo go przerób ć 
na dowolny inny dialekt Pascala — key* 

pressed mówi, czy był naciśnięty jakiś 
klaw sz, putpixel służy do robienia krop 
ki o podanych współrzędnych, initgraph 
uruchamia tryb graficzny, closegraph go 
zamyka Stała hor służy do skalowania 
osi poziomej wykresu, i ma wartość do¬ 
braną dla karty Hercules) Wynik; przed 
stawimy na wykresie — na osi poziomej 
czas, na osi pionowej ilość lisów i króli¬ 
ków (rys 1) Ne trzeba się specjalnie 
przejmować tym ze liczba zwierząt da¬ 
nego gatunku nie jest w naszym progra¬ 
mie całkowita, mimo ze tak jest zawsze 
w rzeczywistość', Jeszcze jedno przybli¬ 
żenie me powinno nam zaszkodzić, co w 
tym przypadku potwierdza praktyka 

Czy zawsze ilosc lisów i królików musi 
ulegać zmianom9 Okazuje się ze me, ale 
zęby łatwiej to udowodnić, musimy 
przedstawić wyniki w nieco innej formie 
Zm enmy układ współrzędnych — na osi 
pionowej zaznaczajmy liczbę żyjących li¬ 
sów, a na osi poziomej liczbę żyjących 
królików Okaże się wtedy, że punkty 
opisujące obie populacje poruszają się 
po zamkniętych krzywych, takich jakie 
widać na rysunku 2 W zależności od 
tego, ile było zwierząt na początku, krzy¬ 
we te będą wyglądać inaczej — czasem 
rozmca m ędzy maksymalną a minimalną 
liczbą królików będzie większa a cza¬ 
sem mniejsza, to samo dotyczy liczby li¬ 
sów Przy odpowiednio starannym do- 
bran u warunków początkowych, czyli 
pierwotnej liczebności obu stad, może 
my doprowadzić do sytuacji, w której ilo ¬ 
ści królików i lisów me ulegają zmianie 
Na drugim rysunku w środku wszystkich 
trajektorii znajduje się pojedynczy punkt 
— to właśnie stan równowagi 

Ci z Was, którzy dysponują trochę 
szerszą wiedzą matematyczną, albo do 
brze pamiętają moj artykuł o problemie 
n-ciał, byc może zauważyli juz, ze podo¬ 

bnie jak poprzednio używamy komputera 
do rozwiązywania układu równan różni¬ 
czkowych (robimy to zresztą tą samą 
metodą, której używaliśmy i poprzednio). 
Świadczy to o tym, jak wiele problemów 
można opisać przy pomocy równań róż¬ 
niczkowych, ale me należy z tego wycią¬ 
gać wniosku, że komputer może pomoc 
tylko tam, gdzie występują te równania 
Postaram się udowodnić to na¬ 
stępnym razem, pisząc o problemie któ¬ 
rego rozwązanie będzie polegało na 
czymś zupełnie innym. 

Ciekawe, ze model, którym posłużyliś¬ 
my się do opisywania populacji ofiar i 
drapieżników wcale me był początkowo 
przeznaczony do tego celu. Został on 
zaproponowany przez chemika o nazwi¬ 
sku Lotka w roku 1920 do opisania pew 
nych reakcji chemicznych, w których 
stężenia reagentów raz rosną raz małe 
ją, (reakcje te nazywa się reakcjami os¬ 
cylacyjnymi) Dopiero potem okazało się, 
ze ten sam model może opisywać inne 
zjawiska 

W identyczny sposob można próbo 
wac badać dużo bardziej skomplikowane 
układy — można uwzględnić dodatkowo 
inne zwierzęta zmiany ilości trawy — w 
efekcie suszy albo zmiany por roku, in¬ 
gerencje człow eka itd Jednak sm bar- 
dzej skomplikowany modei stosujemy, 
tym trudniej jest nam często określić, jak 
ma się on do rzeczywistości. Pewne 
czynniki, których możemy me uwzględ¬ 
niać w przeciętnym roku, mogą w pew 
nym momencie okazać się decydujące, i 

KU BI0L0G0W 
model, który przez kilka lat znakomicie 
opisywał pewien ekosystem, nagle może 
zupełnie rozminąć się z rzeczywistością 
Dużym utrudnieniem jest fakt, ze praw 
dziwę systemy potrafią być niezwykle 
czułe na nawet niewielkie zmiany opisu- 
jących je parametrów 

Zęby pokazać Wam, jak bardzo trudne 
jest wyselekcjonowanie tych czynników, 
które należy uwzględnić aby otrzymać 
dobry model prawdziwego układu, .opi¬ 
szę pewną historię zupełnie mekompu- 
terową która wydarzyła się kilkanaście 
lat temu na Sumatrze W kilku wsiach po¬ 
stanowiono tam pozbyć się plagi kotów 
które były bardzo liczne Wytruto, wy¬ 
strzelano , wyłapano i wytłuczono ich tak 
dużo jak się dało. W cztery lata później... 
zawaliły się w tych wsiach wszystkie dre 
wmane domy (a innych się tam me budu¬ 
je). Po długim i mozolnym śledztwie uda 
ło się udowodnić ze przyczyną tego było 
właśnie wybicie kotow Kiedy kotów za¬ 
brakło, rozmnożyły się szczury Szczury, 
kędy trzeba, są drapieżnikami — i wy 
kończyły wszystkie miejscowe gekkony, 
czyli małe owadozerne jaszczurki K edy 
zabrakło gekkonow (a trzeba zaznaczyć, 
ze są to zwierzęta bardzo chętnie polują 
ce w domach) nad miarę zaczęły się 
mnożyć rożne owady, w tym korniki kto 
re przez kilka lat zezarły ściany domow 
Komputery mc by nie pomogły, chyba 
zęby wyposażyć je w rozpylacze DDT 

Marcin Borkowski 

program lisy_i_KroliKi; 

uses grapłi, crt; 

const 
nor = O.0404; 

var 
crd, md, data : integer; 
Kr, Krpl, 1, lpi : real; 

begin 
crd:=Deteet; 
initgrapH(crd, md, 'J); 
data:=0; 
Kr:=2500; 
1:=80; 
repeat 

putpixel(round(Hor#data), 335-round(Kr/8), 1); 
putpixel (round(łior#data), 335-round( 1/8), 1); 
data:=data+i; 
lpi:=1-0. 002#1+0. 000002#1#Kr; 
Krpl:=Kr-0. 00002#1#Kr+0. 002#Kr; 
i:=ipi; 
Kr:=Krpi 

until data=17550; 
repeat until Keypressed; 
closegrapn 

end. 

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIM SPECTRUM 
terze zostały uruchomione Robią to 
w jednym ze sposobow 
1. Sprawdzenie ROM-u, a w szcze ¬ 
gólności tzw copyrightu W Spec¬ 
trum normalnym jest to © 1982 Sin¬ 
clair Research Ltd w 128 — © 1982 
Amstrad 
2. Sprawdzenie obecności rozsze 
rzonej pamięci (dodatkowych ban¬ 
ków). Gdy istnieje ona, to 

a) do banku ładowana jest muzy 
ka i program informowany jest 
o tym, lub 

b) program informowany jest, ze 
ma obsługiwać AY 

3. Sprawdzenie odpowiednich por¬ 
tów, co pozwala na wykrycie genera¬ 
tora AY Test jest pozytywny czasami 
i na Spectrum 48 lub + z AY-gre- 
kiem zewnętrznym 

Aby zmusić gry do obsługi gene¬ 
ratora, stosowane są następujące 
sztuczki 
1. „ Dołożenie’ do zewnętrznego 
AY-greka banku pamięci 16 KB, któ¬ 
ry programy zidentyfikują jako dalszą 
pamięć 128 Tam może znalezc się 

muzyka, lub me Niestety, w niektó¬ 
rych przypadkach (Robo-Cop 128, 
Where Time Stood Still) do rozsze¬ 
rzonej pamięci ładowana jest dalsza 
częsc gry i wtedy się ona „kaszam ’ 
2. Rozszerzenie pamięci Spectrum 
do 80 KB i przerabianie gier, aby 
„chodziły” z taką konfiguracją Celu¬ 
je w tym red Maciej P etras znany 
również jako BrOmba 
3. Przekonanie gry odpowiednim 
POKE ze jednak powinna uruchomić 
muzykę 

Poniżej prezentujemy poprawki 
umożliwiające odetkanie AY-greka w 
niektórych grach Doszliśmy do nich 
wspólnymi siłami, czekamy na os ąg 
męcia Czytelników 
DONKEY KONG — POKE 
33298 109 
MADBALLS — LET A-83 POKE 
56341,A POKE 56353,A POKE 
58292,A POKE 58315,A POKE 
58348,A POKE 58715 A 
U.C.M. — POKE 23296,255 
Te trzy poprawki należy dopisać w 
loaderze przed ostatnim RANDOMI- 

ZE USR 
Teraz programiki pozwalające na 

posłuchanie muzyki, ale mc więcej. 
Uruchamia się je po wgraniu najdłuż¬ 
szego (zwykle trzeciego) bloku pro¬ 
gramu 
ZUB 

10 POKE 49152 62 RANDOMIZE 
USR 49152 POKE 49152 58 POKE 
49153,n REM n — liczba od O do 7 

20 RANDOMIZE USR 49152 
PAUSE 1: GOTO 20 

SKILLS SOCCER i STREET SOC- 
ER: 
10 POKE 36421,211 RANDOMI¬ 

ZE USR 36400 POKE 49152 62 
POKE 49153 1: POKE 49164 n 
REM n od O do 9 

20 RANDOMIZE USR 49164 
RANDOMIZE USR 49152 PAUSE 
1 GO TO 20 

MARAUDER: 
należy załadować na COPY-COPY 
trzeci blok (5504 bajty) poleceniem 
LOAD AT 49152 i przejść do Basic 
a (RETURN) Wtedy 

10 POKE 49163, n REM n — 
1.25,64 
20 RANDOMIZE USR 49162: RAN 
DOMIZE USR 49152 PAUSE 1 GO 
TO 20 

RETURN OF JEDI: 
CLEAR 24499: LOAD ””CODE 

załadować najdłuższy blok Potem 
10 RANDOMIZE USR 24500 

POKE 39993 201 RANDOMIZE 
USR 39982- POKE 49153 62. POKE 
49154 n. REM n od 1 do 3 

20 RANDOMIZE USR 49153 
ENERGY WARRIOR: 

Po skasowaniu 80-tej linii z loade 
ra muzyka gra Ale po wciśnięciu do 
wolnego przycisku kasuje się, bo za 
czyna korzystać z rozszerzonej pa¬ 
mięci. 

UWAGA! We wszystkich popraw* 
kach zamiast litery n należy po* 
dac liczbę — numer muzyki. 

Michał Sobieszuk 
Marcin Przasnyski 

BAJTEK 1-2/90 11 



KLAN SPECTRUMIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIlillllllllllllllllllllllllllllllllllllllllimi 

Klawiatura Spectrum to jego 
najsłabszy punkt. Szczególnie 
w modelu 48, gdzie gumowe 
przyciski szybko przecierają 
delikatną plastikową folię przy¬ 
ciskając ją do kanciastych pla¬ 
stikowych słupków. Folia jest 
droga, ze względu na duże 
skomplikowanie, srebrne napy¬ 
lane ścieżki i wypełnione spec¬ 
jalnym gazem bąbelki, gdzie 
stykają się ścieżki. 

Zaadaptowanie innej, bardziej profesjonalnej kla¬ 
wiatury kupienie tzw Segi (pudło, w które wkłada się 

Spectrum, stające się Trumną z super-klawiaturą) to 
wszystko pomysły skomplikowane. Długo nikt me 
wpadł na pomysł najprostszy Oto on 

Widniejący z boku rysunek należy przenieść (na¬ 
kleić, jeśli nie szkoda „Bajtka ) na karton o grubości 
03 0 6 mm i bardzo staranne wyciąc Otwory na 
przewody najlepiej nakłuć igłą Następnie należy 
przygotować ok 7,5 m przewodu O 0 2 DNE i prze¬ 
wlec go według rysunku (lima przerywana — prze¬ 
wód biegnie dołem). Nie napinać zbyt mocno, by me 
pękł karton 

Pola kontaktowe trzeba oczyscic papierem ścier¬ 
nym lub żyletką i tak przygotowaną kartonową folię 
zamontować do Spectrum Powinna wystarczyć na 
poł roku pracy 

Autorem pomysłu i opracowania jest pan W Szat¬ 
kowski z Warszawy, któremu gratulujemy wspaniałej 
inwencji Od siebie możemy dodać, ze zamiast kar¬ 
tonu, podłożem może byc np pleksiglas lub cieniut¬ 
kie PCV, co zwiększy trwałość całej konstrukcji 

Bajtek 
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W Polsce nie ma, jak sądzi¬ 
my, wielu użytkowników mode¬ 
lu Spectrum +3. Jego dyskowy 
system operacyjny nie jest kom¬ 
patybilny z popularnym u nas 
TOS-em. Nie mamy informacji 
co do kompatybilności na po¬ 
ziomie CP/M-u, ale to i tak było¬ 
by za mało. 

Dla tych, którzy mimo wszystko użytkują +3 mamy 
w prezencie kilka informacji me znanych oficjalnie 

Model ten produkowany był w fabrykach Amstrada 
według światowych standardów Jednym z interesują¬ 
cych elementów był tzw test zerowy, dokonywany w 
fabryce tuz po wyprodukowaniu komputera My mo¬ 
żemy przeprowadzić częsc tego testu w każdej chwili, 
np przy kupnie lub sprzedaży komputera 

Aby uruchomić test, należy wcisnąć klawisz BRE¬ 
AK i trzymając go wcisnąc i puscic RESET Pojawi się 
zestaw roznokolorowych kwadracików — test wy 
swietlama *o zwolnieniu BREAK należy wcisnąc na¬ 
raz klawisze Q, A, Z, P, L, M Rozpocznie się tzw 
self-test, sprawdzający działanie wszystkich części 
komputera 

Wcisn ęcie naraz V i B powoduje powrót do począt¬ 
kowego menu systemu +3, zas A, E i U włącza tzw 
tape tester, czyli test sygnału magnetofonowego w 
postaci roznokolorowych efektów na całym ekranie 

Jedna rzecz dodatkowa uruchomienie testu sygna¬ 
łu z taśmy w postaci pionowych słupków możliwe jest 
po uruchomieniu poniższego programu (kod reioko- 
walny) 
10 CLEAR 65499: FOR f=65500 TO 65520 
20 READ a: POKE f, a: NEXT f: RANDOMIZE USR 

65500 
30 DATA 245, 175, 50, 29, 91, 205, 0, 91, 205, 163, 

53, 62, 251, 50, 29, 91, 205, 0, 91, 241, 
201 

Gen Martinez 



Jeśli masz trochę czasu, 
mocne nerwy i Spectrum z 
dobrą klawiaturą oraz inte¬ 
resujesz się asemblerem, 
koniecznie wpisz ten pro¬ 
gram. 

Na Spectrum napisano już kilka disa- 
semblerów, np. MONS, MAD MONI- 

OR, ale me zawsze są one wygodne w 
użyciu Dla swoich potrzeb postanowi¬ 
łem napisać wersje pośrednią, Zamiar 
powiódł się, powstał disasembier krótki i 
wszechstronny Jak go wpisać, me jest 
już taki krótki. Jednak chwila cierpliwości 
i jest! 

Kod Z-80 LIST można uruchomić z 
dowolnego miejsca pamięci (poza ekra¬ 
nem) np: 

LOAD ””CODE adres: RANDOMIZE 
USR adres 
Z-80 LIST sam przenosi się w pamięci 
ekranu zwalniając resztę pamięci. 

Komendy disasemblera: 
<klawisz 2> — wymiana zestawu reje¬ 

strów normalnych na pri- 
mowane i odwrotne 

<klawisz 3> — zamiana kodu wyświetla¬ 
nia adresów HEX^DEC 

<klawisz 4> — listing disasemblacji 
<klawisz 5> — adres bazowy—1 
<klawisz 6> — adres bazowy +8 
<klawisz 7> — adres bazowy -8 tak jak 

strzałki 
<klawisz 8> — adres bazowy +1 
klawisz F> — (FIND: dana, dana,...) 

wyszukiwanie ciągu do 9 
kodów HEX 

<klawisz N> — powtórne wyszukiwanie 
tego ciągu 

klawisz S> — (SAVE FROM adr pocz 
LEN dług) nagranie na 
taśmę bloku bez nagłó¬ 
wka 

<klawisz L> — (LOAD TO adr pocz 
LEN dług) wgranie z 
taśmy bloku bez nagłów¬ 
ka 

<klawisz U> — (USR: adr) uruchomie¬ 
nie procedury od adresu 

<k!awisz H> — (HEX: dana hex) ko¬ 
nwersja HEX -* DEC 

<klawisz D> — (DEC: dana dec) ko 
nwersja DEC HEX 

klawisz F> — (POKE: adr bazowy, 
dana) zmiana zawartości 
komórki bazowej pamię¬ 
ci 

klawisz A> — (ADDRESS: adr bazo¬ 
wy) zmiana adresu ba 
zowego 

klawisz M> — (MOVE: LEN dług 
FROM adr pocz TO 
adr docel) przenosze¬ 
nie fragmentów pamięci 

1 DATA 40000.82 
2 DATA "F322EC49F5E122EE49E13B3B22E049ED73E24931EC49D5C5FDE5DDE508D931FA56" 
3 DATA "49F5E5D5C5ED5F6FED5767E531004BED4BE849606911054F01CF08EDB01180496A" 
4 DATA "016000EDB011BE48013FOOEDBO11804A014600EDB011804B017900EDB0210000C5" 
5 DATA "2284483EOF328C48328D483EF3328E4823228848AF328248C3804FF3CDC552CD77" 
6 DAT A "4053CDAA51CDF852CD3D5221814FE52AB448FE36285AFE37285EFE352B4DFE38E9" 
7 DAT A "2844FE44CA8F50FE48CA7950FE46CA0E51FE4ECA3B51FE50CAE750FE53CA685162" 
8 DATA "FE4CCA8951FE41CA804BFE4DCA8C4BFE55CAC14BFE43CACE4BFE33282CFE3428DA" 
9 DATA "31FE32281BC923228448C92B228448C911080019228448C911F8FF19228448C9EA" 

10 DATA "3A8C48EEFF328C4BC93A8D48EEFF328D48C92A844BE5CDC552CDB551118813CDA1" 
11 DATA "AD51CDF852211B50E52A844838072A8048228448C9FE512003E1E1C9FE362826E3" 
12 DATA "FE3728B4FE3528A3FE38280DFE3328B9FE34C0E1E1228448C922B048CD49542A75" 
13 DATA "8048228448C9110800D5CD5E50D11B7AB320F6C921C748CD4152D29B51E521CCOO" 
14 DATA "48CDDF51E1CD8052184F21CE48CDDF512100001605D9CDAA51CDF852D9301FD551" 
15 DATA "E5F5CD2052F1E1D1D630FE0AD29B5129D5E52929D1195F160019D11520D7E52118" 
16 DATA "C548CDDF51D9C1DD21974BCD8054DD36000DD9219748CDDF51CDAA51CDF852382F" 
17 DATA "FSC9E5CDC552CD4053CD3D5221D348CDDF51E1E5CD21543E2CCD2052CD48527D14" 
18 DATA "ElD0772322844818D921D948CDDF51C50609218E48D9C1D9D9CD48523015E53E4F" 
19 DATA "2CCD2052E17DD9*?72310ED3E09903288481803D918F52A84482301FFFFD92A88B6" 
20 DAT A "48228A48D9118E 481AEDB1E5D9218A4835D92809131AEDA128F2E118E0E12B2280" 
21 DATA "8448C921DF4SCD7151C3C604CD4152300FE5DDE121F748CD41523004EB3EFFC920" 
22 DATA "E1C39B5121EA48CD7151371408153E0FD3FECD6205D8CDC552CD3D5221AF4ACD2B" 
23 DATA "DF51C3DE5011204EF51B7AB320FBF1C92A8448228048010000ED43864806OCC568" 
24 DATA "CD495421B7483600219748ED4B8648CDDF51ED438648C110E6C97EFE0DC8E5CD51" 
25 DATA "2052E12318F4F578E60F570F0F0FE6E06F7AE618F64067F1E67FFE2030023E20B6" 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 
45 
46 
47 
48 
49 
50 
51 
52 
53 
54 
55 
56 
57 
58 
59 
60 
61 
62 
63 
64 
65 
66 
67 
68 
69 
70 
71 
72 
73 
74 
75 
76 
77 
78 
79 
80 
81 
82 
83 

1000 

9990 
9991 
9992 
9993 
9994 
9995 
9996 
9997 
9998 
9999 

DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA ,,CI‘ 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA ,,tr 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 

"16005919E5D62011003D6F260029292919D106087E12231410FAC9F53A8248B703" 
"C29E543E0BB830020600F1C5CDEB51C10C79E61FC04F04C901010BC9CDDF5116BC" 
"0418021602210000E5D5C5CDAA51CDF852C1D1E13FD8F5E5D5CD2052D1E1F1D6A6" 
"30FE0A3805D607FE1ODO1E04B7CB15CB141D20F8B56F1520CF37C9ED438A480E35" 
"00111027CDA95211E803CDA952116400CDA952110A00CDA9527DC630ED4B8A4871" 
"CD2052C9AF3CED5230FB19B9C80DC62FC5E5ED4B8A48CD2052ED438A48E1C1C959" 
"CDE852010000ED438648060CC5219748ED4B8648CDDF51ED438648C110EE3E00DB" 
"D3FEC92197481198480120003620EDB0360DC9CD8E0220FB1600CD1E0330F4FE49" 
"0D373FC8F5CD541F3003Fi37C931F049E17CED477DED4FC1D1E1F1D90831E449FB" 
"DDE1FDE1C1D1ED7BE2492AE0493333E52AEE49E5F12AEC49FBCFFF2A8448228056" 
"48010000ED4386480601CDC451O1080621A44ACDDF51O1000B3E3ECD2052011B2E" 
"063E3ECD20522A844811FOFF1906020E09E5E5CD2154E10E0F7EE5CD3F54E123C0" 
"0C3E1BB920F3E1OE1C7EE5CD2052E123AFB920F53E0BB820D621E0490103023EE4" 
"06CD0E5401000221804ACDDF5123040E003E0BB820F43A8C48E6F0CAF35305CD30" 
"DF51230C0C0CCDDF5116043E27010206D5F5CD2052F1D1040D1520F421F249015E" 
"03063E09CD0E542AF849CD2954C921E8490103063E09CD0E542AEE49CD29542AA4" 
"F04901030ACD2954C9F55E235623E5EBCD2154E1040E03F1B820EEC93A8D48E6C6" 
"F0C28052E5D9C1DD219748CD8054DD36000DD9219748CDDF51C9D9DD219748CDC3" 
"855418EAD9CDE852ED 4B8048DD2197483A8D48E6F0201021A7 48CD8054D9DD2337" 
"DD231lOOOO18483E013282486069CD8O5221A748AF328248D918E578CD8554793C" 
"F50F0F0F0FCD8E54F1E60FC630FE3A3802C607DD7700DD23C9F1DD7700DD23C926" 
"D90ACD85540A03ED438048D9C914i4CDA554FE762S47FEDD28F4FEFD28EFFECBD3" 
2805FEE D200A1C1CAF B2C4A554CDA55432834817CB1317CB137B21FE55CD115567" 

"7E2301FD54C5E5F5210755CD0F55F10F0F0F5FE33A8348C9CB6328E4C921D649B1" 
"181Bu810303242445C54E6074F0600094E09C9CD2255CB43C8D923D9C9CB5BCBF7" 
" 9B3E2CC48D557ECB7F~CBBFF5D4795523F 128F3C91F1F1FE6074F7BE6074704AF87 " 
"B9CB22550D10F8C91F1F1FE5218049F 5 7BCD0F55F1E6074F CD4255E1C9OFEE04E4" 
"C8571802CB6FCBAF328348C07BE6074F060009C9FE4B2839FE512843FE56280D29" 
"FE57281CFE5B284BD97723D9C9CDA5543E23CDBD55BD/EFECB8D55BB7EFF18E8B2" 
"CDA554CD9255DD7EFCCD8D55DD7EFD18D7E5C521DA494A0603CD4455C1E1C9CDA6" 
"B6557AB7C83E2BCD8D553AA348FE2028BC18D33E23CD8D55CDA554D9E55F16FF36" 
"FE8030011 4EB0C?44 4DDDE5F. 1 DDE 1CD8054DDE5E5DDE IK1 D9C9£O0A0E0F96AFB432,, 
"B9BEBDC5094CC404C52C8500080C252A555C696B095245D4A42F09504FD0949A61" 
"5245D44558D84A5020284BA94C442053502CCB094AD024C1D7BA4A5020D7A04F19" 
5554202856292CC1494E20412C285ÓA9455820285350292CCB45582044452C480A" 

44C945C90943414CCC24C1D/3709505553C8948143414C4C20D72C81D609524E" 
"53D4BA30B030B831B031B832B032B833B033B83A524CC35252C352CC52D2534CF0" 
"C15352C1534CC95352CC01A085O94249D41CC5095245D31CC5095345D41CC50019" 
"B4BBC3D1DEE1E9F01B4CC4 43D049CE4FD4069AC9C449D244D200082532616B6F0B" 
"737836094AD224C1DB9A4E4FD045582041462C4i46A7444A4E5A20DB4A5220DB73" 
"37094CC 40CC1D7014144442OCBCC094CC4BA284243292CC1412C284243A928443A" 
"45292CC1412C284445A92857292CCB4B2C2857A92857292CC1412C28^A92F09C2" 

4 4EC38C094445C38C09494EC384O94445C384094CC404C1D6BA524C43C152523B" 
"43C1524CC15252C14441C14350CC5343C64343C60949CE04C12843A9014F555407" 
"202843A9C43F0153424320CBCC0141444320CBCC094CC42F012857A9CC0CC12879" 
57A9814E45C 7015245D41281CE81C90949CD9AB0ADB1B23E8A5252C4524CC4090B" 

"4CC49A492CC1522CC1412CC9412CD206GF151B222DC2C3C4C5C8CC2851A9C142EF" 
"C344C5CB53D042C344C5CB41C6B0B1B2B3B4B5B6B74EDADA4EC3C350CF50C5D010" 

D4144442041AC4144432041AC535542A05342432041AC414E44AO584F52A04F42" 

"52A0435OAO48414CD448CC49D849D941445245533A0D3D3E4845583A0D3D3E4441" 
"45433A0D504F4B453A0D46494E443A0D534156452046524F4D200D4C4F41442U9D" 
"544F200D4D4F5645204C454E200D50430D53500D49580D49590D42430D44450D08" 
"484COD41460D49520D494DOD44490D45490D3E202020203D3D20203COD4572729F" 
"6F72202121210D5553523A0D4348414E47453A0D21BE48CD41523036228448C943" 
"21F348CD4152302AE521E348CD41523020E521EE48CD41523016EBE1C1AFEB5254" 
"380419EDBOC919o92BEBa92BEBEDB8C9E1E1C39B5121B94ACD415230F57CB 728F5" 
"F1E921BE4ACDDF511601CD4A5230E37DFE0E30DEF53E2CCD2052CD445230D2F11E" 
"EB21E0498706004F09732372C9EB" 

CLEAR 39999: RESTORE 
READ A,S: FOR f=l TO s 
READ L$: LET L-LEN L$: LET S=0: LET K=2 
LET A*=L$(K~1): LET B$=L$(K) 
LET C= (CODĘ A$-48- (7* (A$>,,e" ) ) ) # 16+CODE B$-48-(7*)) 
IF K<L THEN POKE A,C: LET S=S+C: LET K=K+2: LET A=A+1: GO TO 9992 
IF S~256*INT (S/256)< >C THEN FRINT "BLAD W LINII ";F + 1: STGF # 
NEXT F 
SAVE "Z80—1ist"CODĘ 40000,2605 
RANDOMIZE USR VAL "4e4": STOP 
SAVE "monitor" LINĘ 1000 
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KLAN SPECTRUMIIIIIIHIIIIIIIIIIIlllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllIlllllllllllllilllllllllllll 
<klawisz C> — (CHANGE: nr rej, dana) 

zmiana zawartości reje 
stru mikroprocesora po 
powrocie przez BREAK, 
gdzie nr rej oznacza 
0 — PC 
1 — SP 
2 —IX 
3 — IY 
4 —BC 
5 — DE 
6 —HL 
7 —AF 
8 —IR 
9 — BC 
A —DE’ 
B —HL’ 
C — AF’ 

Komendy wewnętrzne listingu dtsasem- 
blacji: 
<klawisz 3> — zm ana kodu wyświetla¬ 

nia HEX^DEC 
<klawisz 4> — powrot do głównego 

menu 
<klawisz 5> — adres listingu — 1 bajt 
<k!awisz 6> — adres listingu +8 rozka¬ 

zów 
<klawisz 7> — adres listingu 8 bajtów 
<kiawisz 8> — adres listingu + 1 rozkaz 
<ENTER — adres listingu + 12 

rozkazów (nowa 
strona) 

<klawisz Q> — powrot do głównego 
menu ze zmianą adresu 
bazowego na adres li¬ 
stingu (aktualny) 

Uwagi 
— wszystkie dane podaje się w kodzie 

szesnastkowym, wyjątkiem jest ko¬ 
menda DEC 

— z komendy HEX DEC i błędu ER- 
RORH! wychodzi się wciskając <EN- 
TER> 

— wciśnięcie tylko ENTER wczytuje 
zero dlatego z komendy FIND moż¬ 
na wyjsc wcześniej tylko poprzez lite¬ 
ry G-Z lub SPACE 
komenda FIND jest ustawiona wstęp¬ 
nie na #F3, czyli rozkaz Dl mikropro¬ 
cesora 

— adres bazowy jest początkowo usta¬ 
wiony na #0000 

— komenda USR me działa z adresami 
mniejszymi od #0100 
z komendy POKE wychodzi się 
przez wciśnięcie SPACE 

— podobnie komendy SAVE i LOAD 
— wciśnięcie BREAK (C.S. + SPACE) 

powoduje powrot do Basic-a, ale tyl¬ 
ko wtedy, gdy me były zmieniane re¬ 
jestry PC, SP, IY oraz I Po powrocie 
przerwania maskowalne zawsze 
będą odblokowane, a tryb przerwań 
taki, jak przed uruchomieniem Z-80 
LIST 

— podczas pracy należy myśleć, co się 
robi, gdyż brak jest zabezpieczeń i 
łatwo można zawiesie komputer 
Szczególnie należy uważać z klawi¬ 
szem BREAK, gdyż działa on w każ¬ 
dym momencie Uwaga też z komen¬ 
dami POKE MOVE USR i LOAD 

Program prezentowany obok nie jest 
wersją ostateczną Gotowa jest już wers¬ 
ja 1.1 weryfikująca nagrania i wczytująca 
nagłówki. Kolejna wersja będzie miała 
pracę krokową, zaś ostateczna powinna 
znajdować się w EPROM-ie pod ROM 
em Spectrum Informacje i dostęp do 
programu w redakcji. 

Disasembler Z-80 LIST korzysta tylko 
z pięciu procedur ROM u: 
#028E — KEY SCAN 
#031E — K-TEST 
#04C6 — SA-BYTES 
#0562 — LD-BYTES 
#1F54— BREAK-KEY 
Ponadto: 
— nie używa żadnej zmiennej systemo¬ 

wej Basic-a 
— mieści się w pamięci ekranu pozosta¬ 

wiając obszar 23296-65535 wolny 
ma własny stos, procedury drukujące 
itp 

— me rozpoznaje rozkazów niepubliko¬ 
wanych Z-80 

W programie wykorzystano dekoder 
rozkazów Z-80 pomysłu pana Jerzego 
Karczmarczuka. 

Po wpisaniu programu najlepiej jest 
zapisać go na taśmę przed uruchomie¬ 
niem, lub po uruchomieniu bez linii 
9997 gdyż powoduje ona przeniesienie 
kodu w pamięć ekranu Do utworzenia li¬ 
nii DATA Basica wykorzystałem loader 
HeToBa 

Marek Sawicki 

100 READ A$:FOR 1-1 TO 999:POKE (59999+ 
I),(CODĘ A$(I))—35 

110 READ B$:FOR I«1 TO 999:POKE (60999+ 
I).(CODĘ B$(I))-35 

120 READ C$:FOR 1-1 TO 999:POKE (61999+ 
I),(CODĘ C$(I))-35 

130 DATA "#KXXXNXXKXKPXKXIXKXXXRXXKXKSX 
RXNXKXRXKXKIXIFXMXKXXXXXXXXX’) *, ,0231XXX 
3XX1X1.X1X3X* XXX3XXXX..X1X3X*XXX/XX1X1.X 
1X3X1XXX3XXXX31X.X*X'XXX3XX1X1.X1X3X1ZXX 
3XXXX..X1X3X*ZXX/XX1X1.X1X3X’XXX3XXXX31X 
.X*X'ZXX3XX1X1.X1X3X1ZXX3XXXX..X1X3X*ZXX 
/XX1X1.X1X3X1XXX3XXXX31X.X*X’ZYX3XZ1X1.X 
1X3X'ZYX3XZXX..X1X3X*ZYX/XZ1X1.X1X3X'ZYX 
3XZXX31a.X*X'ZYX3XZ1X1.X1X3X1ZYX3XZXX..X 
1X3X*ZYX/XZ1X1.X1X3X1ZYX3XZXX31a.X*XbM 

140 DATA "XX?XX?BXB?X?DD??““?XX?FXF?X?G 
GFFBB??FFKF?-?~: : A?XXXXXXXXXXXXX* ] ] X' XY 
XXXZXX1X.X1X3* XYXXXZXXXX.X1X3*XYXXXZXX1X 
.X1X3’XYXXXZXaX1a.a *\? XYaBXZ?[[Da?a-\?XY 
aFXZ?t(GaFaB\?YFaKZZ=[[:aAa?\ZXYaXXZXXal 
a.aX\?XYaBXZ?f{Da?a-\?XYaFXZ?[[GaFaB\?YF 
aKZZ-([:aAa?\ZXYaXXZXXala.a*\1FKaKFZN{[. 
aMaM\XFKaKFZN([MaKaX\*BGaGBZl[[.aXa3\IFK 
aKFZF(ala.a*\XFKaKFZN[[.aMaM\XFKaKFZN((M 
aKaX\XBGaGBZl(l.aXaI\IFKaKFZF[ala.a*b" 

150 DATA "??X??B?B?B?D??D=?????F?F?F?G? 
FGBF?BF?KF?-?»::AA?A? ? ??????''_*XXX\ZYX 
X3ZX1XX.X1X3\ZYXX3ZXXXX.X1X3\ZYXX/ZX1XX. 
XIX3\ZYXX3ZXXX3a1a.a ? ZYXB3Z ?1?D.?1-3?’YX 
F3Z?X?G.FlB3?*FYK/?-l-:.A1?3X1YXX3ZXXa3a 
la.a? 1 YXB3Z?l?D.‘?l-3? ’YXF3Z?X?G.F1B3?*FY 
K/?»1-:.A1?3X* YXX3ZXXa3ala.a *XKYK3KN1NXN 
M1M3X’KYK3KNXNM.K1X3XXGYG/GXGIXIX11X11KY 
K3KXIKXKXaXaX1KYK3KN1NXNM1M3X1KYK3KNXNM. 
K1X3X*GYG/GXGIXIX1I3I’KYK3KXIK3KXaXab" 

160 POKE 63385,63:POKE 64062,230 
170 RESTORE 180:FOR I-O TO 64:READ A:PO 

KE I A■NEXT I 
180*DATA 109,239,206,87,0,239,87,0,239, 

87,239,0,87,239,87,239,87,239,87,0,0,239 
.87,0,239,87,239,0,87,239,87,239,87,239, 
87,239,87,239,87,239,0.87,239,0,87,239,8 
7 239,87,68,0,0,0,52,0,0,117,73,41.73,73 

73,73,41,236 

Zgodnie z obietnicą z 8/89 
numeru „Bajtka” dziś muzy¬ 
ka z filmu „Gliniarz z Bever- 
ly Hills”. Są to kody melodii, 
które rozpoznaje zamiesz¬ 
czony we wspomnianym 
numerze program. 

Muzyka skomponowana została 

przez Faltenmayera a napisana na 

Spectrum przez jednego z lepszych 

polskich AY-grekowych muzyków, ha¬ 

ckera Kicię 

W parmęci musi znajdować się pro¬ 

gram z „Bajtka” 8/89, do mego dopi¬ 

sać należy zamieszczone obok linie 

Jest to tylko fragment utworu, gdyż 

cały zająłby poł „ Bajtka”. Mimo to wart 

jest on wpisania 

Pierwsze trzy linie zawierają odpo¬ 

wiednio zakodowane nuty utworu. 

Dane z czwartej linii potrzebne są do 

ustawienia obwiedni i głośności 

dźwięków Ewentualne pomyłki we 

wpisywaniu pozostaną bez przykrych 

następstw najwyżej komputer będzie 

trochę fałszował Zachęcam do ek¬ 

sperymentów, szczególnie do zmian 

w ostatniej linii Często uzyskać moż¬ 

na zadziwiające efekty 

Program me potrzebuje większych 

wyjaśnień Teraz pora do klawiatury 

Michał Sobieszuk 

NASH PAHBOJC 
Poczynając od stycznia 

publikować będziemy wew- 
nątrzklanową Listę Przebo¬ 
jów. Składać się ona będzie 
z trzech części: dotyczą¬ 
cych grafiki, muzyki (oczy¬ 
wiście w grach) oraz pro¬ 
gramów użytkowych. Na po¬ 
czątek, w sile sześciu osob 
piszących stale do Klanu, 
ustaliliśmy wyjściowe noto¬ 
wanie. Dalsze zalezec będą 
tylko od Was. 

Prosimy o wyraźne zazna¬ 
czanie na kopercie, ze znaj¬ 
duje się tam propozycja do 
LP Spectrum. 

Grafiko: 

1 SAVAGE 
2 BATMAN 
3. INDIANA JONES 
4 THEDUEL 
5 BARBARIAN 

Muzyka: 

48 

1 ZANTHRAX 
2 SAVAGE 
3 FIREFLY 
4 AGENT X 
5. GRYZOR 

128 

1. GLIDER RIDER 
2 THE TUBĘ 
3 LEDSTORM 
4. PLATOON 
5 SKATE GRAZY II 

Użytki: 

1 urbo CAC 
2 Art Studio 
3 DEERCOPY 
4 Musie Box 128 
5. GENS 

Myślę, ze wszystko jest jasne 
Każda kategoria ma pięć pozycji, 
muzyka dzieli się na dwa działy 
Nad nową Listą sprawuje pieczę 

Gen Martinez 
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Użytkownicy stacji dysków 
Atari 1050 od dawna dysponują 
kilkoma rodzajami rozszerzeń 
sprzętowych zwiększających 
możliwości tego urządzenia. Są 
to między innymi: US Dou- 
bler, Top Drive 1050 i Hap¬ 
py 1050. Takich możliwości 
rozbudowy byli dotąd pozba¬ 
wieni właściciele stacji LDW 
Super 2000 i Califorma Ac¬ 
cess 2001. Sytuację tą zmie¬ 
nia pojawienie się TOMS TUR¬ 
BO DRIVE. 

TOMS TURBO DRIVE jest instalowanym w 
stacji dysków nowym systemem operacyjnym 
sterującym jej pracą Został on opracowany całko¬ 
wicie w Polsce przez Tadeusza Okonia i Marka 
Stolarskiego (stąd nazwa TOMS) System ten jest 
zastrzeżony w Urzędze Patentowym PRL i po¬ 
dlega ochronie patentowej, a jego Kopiowanie 
bez zgody autorow jest karalne 

Na pierwszy rzut oka stacja TOMS odrozma 
się od zwykłej stacji tylko dodatkowym napisem 
na przedniej ściance obudowy Dalsze różnice 
widać jednak natychmiast po włączeniu stacji 
zmieniony został bowiem sposob pracy wyśw et 
lacza Nie to jest wszakze najważniejsze, więc 
zacznijmy od początku 

W stosunku do normalnego systemu LDW i 
CA w systemie TOMS TURBO DRIVE wpro¬ 
wadzono trzy podstawowe grupy zmian usu¬ 
nięcie błędów systemu sterującego pracą stacji, 
wprowadzenie dodatkowych sposobow formato¬ 
wania dyskietek oraz zmiana sposobu działania 
wyświetlacza Ponadto do stacji dodawana jest 
dyskietka ze specjalnym oprogramowaniem 

Ze względu na znaczne rozpowszechnienie w 
Polsce stacji Atari 1050 z rozszerzeniem Top 
Drive, dyskietki w systemie TOMS są w pełni 
zgodne ze stosowanym w nim formatem zapisu 

FORMAT DYSKIETEK 

Stacja LDW rozrozma trzy gęstości zapisu po¬ 
jedynczą (40 scezek po 18 sektorów po 128 baj¬ 
tów, czyli 90 KB), rozszerzoną (40*26*128 = 
130 KB) i podwójną (40*18*256 = 180 KB) Przy 
zastosowaniu pomocniczego programu SYN- 
CHROMESH uzyskuje się odmiany tych formatów 
o innym przeplocie sektorów na dyskietce W sy¬ 
stemie TOMS usunięta została możliwość korzy¬ 
stania z SYNCHROMESH Zamiast tego podczas 
uruchamiania komputera można zainstalować 
specjalną procedurę która pozwala na transmisję 
z prędkością 70000 bodow, a więc ponad trzy i 
poł krotnie większą (normalnie 19200 bodów) 
Dodana została także czwarta gęstość zapisu 40 
ścieżek po 9 sektorów po 512 bajtów Proszę po¬ 
myśleć, z czym to się kojarzy Oczyw ście jest to 
format stosowany w komputerach IBM (!). Dzięk 
odpowiedniemu programowi można więc forma¬ 
tować, zapisywać i odczytywać dyskietk z IBM 
Jest to nieoceniona pomoc dla osób korzystają¬ 
cych w pracy z takich komputerów 

PRACA Z TOMS 

Możliwe są dwa sposoby uruchomienia kom¬ 
putera współpracującego z przerobioną stacją 
LDW z zamkniętą i z otwartą dźwignią stacji dys¬ 
ków W drugim przypadku odczytywana jest 
specjalna procedura szybkiej transmisji, która 

umożliwia uzyskanie prędkości 70000 bodow 
Pozostałe możliwości TOMS TURBO DRIVE 
są dostępne niezależn e od sposobu uruchomie¬ 
nia komputera 

Przy poprawianiu błędów systemu operacyjne¬ 
go stacji autorzy zmienili nieco także działanie 
wyswetlacza i przycisków funkcyjnych Naty¬ 
chmiast po włożeniu dysk etki stacja sprawdza jej 
gęstosc i wyświetla odpowiedni symbol S dla 
pojedynczej gęstości, E dla rozszerzonej i d dla 
podwójnej oraz I dla formatu IBM Jeśli numer 
stacji ustawiony przełącznikami z tyłu jest mny niz 
1, to ukazuje się on w pierwszym polu wyświetla¬ 
cza Gdy w stacjs nie ma dyskietki, to wskazywana 
jest gęstość rozszerzona (E) Usunięta została 
bardzo denerwująca właściwość LDW która po¬ 
woduje automatyczną zmianę rodzaju wyświetla¬ 
nej informacji. Teraz dokonywane jest to wyłącz¬ 
nie na żądanie użytkownika wyrażone naciśnię¬ 
ciem odpowiedniego klawisza (lub klawiszy) 

Jedną z dodatkowych funkcji można wywołać 
przez naciśnięcie klawisza <DRIVE TYPE> przy 
wciśniętym klawiszu <TRACK> Powoduje to 
uruchomienie procedury testowej stacji, kontrolu¬ 
jącej położenie głowicy na zerowej ścieżce dys¬ 
kietki Dzięki temu można sprawdzić m.in pracę 
stacji oraz poprawność dysk etki sformatowanej w 
innej stacj'. 

Najistotniejszą zmianą jest jednak wprowadze¬ 
nie nowego sposobu ochrony dyskietek przed 
zapisem W systemie TOMS służy do tego wyłą¬ 
cznie klawisz «PROTECT> Po włączeniu stacji 
wszystk e dysk etki są zabezpieczone przed zapi¬ 
sem, co sygnalizuje światło kontrolne Naciśnię¬ 
cie klawisza «PROTECT> włącza i wyłącza tą 
ochronę Wycięcie w dyskietce n gdy me jest 
sprawdzane, więc me trzeba go wykonywać w 
celu zapisania drugiej strony. 

Praca stacji LDW wyposażonej w TOMS 
TURBO DRIVE jest znacznie szybsza od pracy 
stacji oryginalnej Wykonałem testy sprawdzające 
czas odczytu całej dysk etki przez stację TOMS, 
których wyniki są podane poniżej. Dla porównania 
zamieszczam także wyniki testu stacji LDW opu¬ 
blikowane w pierwszym numerze , Bajtka ’ — 
„Tylko o Atari” W tabe ce SD oznacza pojedyn¬ 
czą gęstosc, DD — podwójną, SM — użycie pro¬ 
gramu SYNCHROMESH, zas TTD oznacza uży¬ 
cie TOMS TURBO DRIVE 

gęstosc SD DD 
SM 1 00” V53 
TTD 0 37” 1 ’28 

Wyraźnie widoczne jest skrócenie czasu odczytu 
o około" 1 5 raza, przy czym system TOMS jest 
zgodny ze znaczhie większą liczbą programów 
niz SYNCHROMESH 

OPROGRAMOWANIE 

Dołączana do systemu TOMS dyskietka za¬ 
wiera aktualnie osiem dodatkowych programów 
użytkowych Są to przede wszystkim programy 
kopiujące i inicjujące 

TOMS LDW Turbo Kopier umożliwia ko¬ 
piowanie dyskietek zabezpieczonych przez wa¬ 
dliwe sektory (bad sectors), sektory wielokrotne i 
brakujące (misassigned sectors) oraz błędy CRC 
(Cyclic Redundance Check) i DDM (Deleted 
Data Mark) Program automatycznie rozpoznaje 
gęstość dyskietki, a także pozwala na kopiowanie 
pojedynczych ścieżek. Ponadto dostępne są do¬ 
datkowe funkcje umożliwiające tworzenie specja¬ 
lnych rodzajów zabezpieczeń 

TRACK COPSER jest zmodyfikowaną wersją 
znanego programu opracowanego przez Arndta 
Baera Został on przystosowany do systemu 
TOMS i wzbogacony o funkcję umożliw ającą ko¬ 
piowanie z pominięciem sektorów zaw erających 
błędy. 

Bootstrap BB i Speed-Start służą do two¬ 
rzenia dysk etek, głównie z grami, które urucha¬ 

miają się po wybraniu odpowiedniej pozycji z wy¬ 
świetlanego wykazu. 

IBM DOS jest DOS-em, który umożliwia pracę 
z dyskietkami we wszystkich gęstościach rozpoz¬ 
nawanych przez stację, włącznie z formatem IBM 
Program ten jest nadal rozwijany i wzbogacany o 
nowe funkcje 

IBM-ATARI służy do kopiowania plików po- 
m ędzy dyskietkami w formatach Atari i IBM. Po¬ 
nadto możliwe jest przeglądanie plików i sekto¬ 
rów dyskietki IBM oraz formatowanie dyskietek w 
standardzie IjBM. 

TURBO ON jest pomocniczym programem 
uruchamiającym szybką transmisję, jeśli została 
ona skasowana przez naciśnięcie <RESET> lub 
gdy wcale me została uruchomiona przy włącze¬ 
niu komputera 

XL TO WS pozwala na przetwarzanie tekstów 
napisanych przy pomocy edytora First XLEnt 
Word Processor na format popularnego edy¬ 
tora Wordstar 4-0 stosowanego na kompute¬ 
rach IBM Program ten me działa na Atari, gdyż 
powinien byc uruchamiany IBM 

TOMS MULTIDRIVE 

Autorzy systemu TROMS TURBO DRIVE 
me spoczęli na laurach po jego zaprojektowaniu. 
Wcześniej juz pisałem o ciągłym rozwijaniu doda¬ 
tkowego oprogramowania dla tego systemu Po¬ 
nadto tworzona jest kolejna wersja systemu dla 
stacji LDW o nazwie TOMS MULTI DRIVE 
Poza wszystkimi własnościami TURBO DRIVE 
umożliwi on szybkie czytanie dyskietek zapisa¬ 
nych standardowo i przez TURBO programo- 
wan e stacji w standardzie PERCOM, zapamię¬ 
tywanie w RAM stacji zawartości całej sc ezk 
oraz histori pracy stacji i łatwe analizowanie dys¬ 
kietek w dowolnych gęstościach Ponadto możli¬ 
we będzie zapisywanie i odczytywanie ścieżek 
dyskietki poszczególnymi bitami, co stwarza nie¬ 
ograniczone możliwości tworzenia zabezpieczeń 

PODSUMOWANIE 

Stacja LDW Super 2000 cieszy się wśród 
użytkowników Atari zdecydowanie złą opinią Do¬ 
tyczy to rowmez znacznie lepszej stacji CA 
2001. Zainstalowanie rozszerzenia TOMS 
TURBO DRIVE zamienia je jednak w pełnowar¬ 
tościowy sprzęt, przewyższający swoimi możli¬ 
wościami stacje Top Drive 1050 i niemal do¬ 
równujący stacjom Happy 1050 

Należy się spodziewać, ze po zakończeniu 
prac nad systemem TOMS MULTI DRIVE sta¬ 
cje LDW i CA posiadające to rozszerzenie będą 
najlepszymi z dostępnych w Polsce stacji do oś- 
miobitowych komputerów Atari Uważam, ze 
wszyscy uzytkowmy LDW i CA zamierzający wy¬ 
mienić swoją stację na inną powinn zamiast tego 
zainstalować w posiadanej stacji opisywane tu 
rozszerzenie 

Marek Zachar 
Producenci: 
Tadeusz Okoń, ul. Lachmana 4/44, War¬ 
szawa, tel. 641 -54-29 
Marek Stolarski, ul. Kazury 13/26, War¬ 
szawa, tel. 46-01 -02 

Testowaną stację LDW Super 2000 z 
wbudowanym systemem TOMS TUR¬ 
BO DRIVE otrzymaliśmy od Panów 
Tadeusza Okonia (Warszawa, ul. La¬ 
chmana 4/44, tel. 641-54-29) i Marka 
Stolarskiego (Warszawa, ul. Kazury 13/ 
26, tel. 46-01-02) 
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„The Eighth Passenger of Nostromo” 

Nagły przepływ energii zakłócił nie po¬ 
budzaną od trylionów lat olbrzymią połać 
galktyki. Wkrótce te niewielkie zaburzenia 
przemieniły się w regularny strumień 
podgrzanych do olbrzymich temperatur 
gazów. Czarna do tej pory przestrzeń, roz¬ 
świetlana tylko przez nieliczne oddalone 
o miliardy mil gwiazdy, zmieniła chwilowo 
barwę na czerwoną. Wielki, stalowoszary 
kształt transportowca międzygalaktycz- 
nego był już tylko uzupełnieniem wcześ¬ 
niejszych zjawisk. Próżnia, wypełniająca 
prawie cały wszechświat, od wielu lat 
świetlnych była niemym obserwatorem 

tego wielkiego kolosa, w którego wnętrzu 
znajdowało się 508 ton materiałów, nie¬ 
zbędnych do naprawy jednej z baz kosmi¬ 
cznych w gwiazdozbiorze Psów Goń¬ 
czych. 
Wielkie, tytanowe włazy, przedzielające 
poszczególne części korytarzy skutecz¬ 
nie tłumiły wszelkie wibracje. Tej przera¬ 
żającej chwilami ciszy nie zakłócały żad¬ 
ne głosy; na podłogach leżała cienka war¬ 
stwa kurzu, ktorego od lat nie dotykała ni¬ 
czyja stopa. 

dokończenie na str. 18 



s * 



K
o
p
e
rt

ę 
n

a
d

e
sł

ał
 P

io
tr

 K
u

li
k

o
w

sk
i 

z 
G

d
a
ń

sk
a

 

Szał Batmana opanował cały świat Koszty produkcji fil¬ 
mu „Batman" zwróciły się w ciągu pierwszych dwóch ty¬ 
godni jego emisji Znaczek z nietoperzem na żółtym tle 
znajduje się wszędzie Koszulki w każdym sklep e tekstyl¬ 
nym Czapki u każdego sklepikarza Itd. 

Furorę robią tez dwie części gry „Batman (me mylić ze 
„starym" Batmanem z 1986 roku) U nas po raz drugi na 
pierwszym m ejscu 

Dalej Red Heat, również na podstaw ę głośnego filmu z 
Arnoldem Schwarzeneggerem. Robocop — z Peterem 
Welierem Indiana Jones — z Harrisonem Fordem Z tego 
standardu wyrywa s ę tylko Robbo 

Otrzymaliśmy 1740 propozycji na 94 tytuły Mało! 

BATMAN 

READ HEAT 

R-TYPE 

ROBOCOP 

TOTAL ECUPSE 

HOSTAGES 

INDIANA JONES 

AFT 

OPERATION WOLF 

ROBBO 

AT
AR

! 

AM
ST

RA
D 

LU 
CC 

O o 
o 
2 

o 
o SP

EC
TR

UM
 

> < X X 

> < X X 

> < X < 

> X X X 

< < 

> X X 

< X X 

X < X 

> < X X 

< 

dokończenie ze str. 16 

Transportowiec zdawał się od dawna 
wymarły, wrażenie to było jednak ze 
wszech miar błędne. Mimo, że najczulsze 
czujniki nie wykryłyby śladów życia, to 
istniało ono jednak, w trochę tylko zmie¬ 
nionej formie. 

Kabina, w której znajdowały się kapsuły 
hibernatorów, ze wszystkich stron oto¬ 
czona była niezniszczalną prawie powło¬ 
ką. W razie wybuchu stanowiła osłonę 
przed działaniem ognia, jeżeli przedtem 
automatyczny komputer nie wyrzuciłby 
jej w przestrzeń, gdzie kabina przemienia¬ 
ła się w samodzielny statek. 

Nagle dziwny szum poruszył nierucho¬ 
me atomy powietrza. Hibernatory po la¬ 
tach trwania w jednej pozycji powoli za¬ 
częły podnosić grube szyby. Z cieni, które 
coraz szybciej przesuwały się wraz z po¬ 
krywami do góry, zaczęły wyłaniać się 
twarze siedmiu ludzi — załogi Nostromo. 

Komputer odpowiedzialny za automaty¬ 
czne budzenie ludzi po upływie odpowied¬ 
niego czasu, po raz pierwszy w dziejach 
podróży galaktycznych zrobił to wcześ¬ 
niej niż było przewidziane — nie została 
przebyta nawet połowa drogi do celu. 

Całe to działanie z pozoru wyglądało na 
poważny błąd komputera, tak jednak nie 
było. Powodem wcześniejszej pobudki, 
stał się sygnał radiowy, wysyłany z pobli¬ 
skiej planety, nie zbadanej dotychczas 
przez żadną misję naukową. W katalo¬ 
gach kosmicznych figurowała ona jako 
LV-426. Sygnał docierający z niej, przypo¬ 
minał trochę ziemskie SOS, był jednak ko¬ 
dowany dziwnym systemem. Nad klu¬ 
czem do rozwiązania go pracował już od 
kilku godzin Główny Komputer Pokłado¬ 
wy. 

Według prawa galaktycznego, załoga 
każdego statku była zmuszona do zbada¬ 
nia niezydentyfikowanych sygnałów, na¬ 
wet jeżeli przemierzała gwiezdną pustkę 
w zupełnie innych celach. Tak też postą¬ 
piła załoga Nostromo. 

Lądowanie na planecie odbyło się płyn¬ 
nie, planowo i bez przeszkód. Jedynym 
większym wstrząsem było zetknięcie się 
stabilizatorów z podłożem. Statek okryty 

jeszcze długo przez pustynny piasek był 
pierwszym ziemskim gościem na tej pla¬ 
necie, lecz niestety nie ostatnim... 

Prawie każdy czytelnik, zorientował się 
już zapewne, iż jest to roboczy skrót z fil¬ 
mu „Alien” — w polskim tłumaczeniu 
„Ósmy pasażer Nostromo”. Gra oparta na 
akcji filmu, nie jest jej wierną kopią. 
Uproszczono scenariusz, sprowadzając 
całą przyjemność zabawy do porusza¬ 
nia się po statku, w chwili gdy Obcy zapa¬ 
nował już nad transportowcem i zabił jed¬ 
nego z członków załogi. 

Każdy z Was może wybrać różne spo¬ 
soby na pozbycie się niemiłego towarzy¬ 
sza podroży. Sprytniejsi wyrzucą go przez 
śluzy powietrzne, inni urządzą polowanie 
z miotaczem ognia (trzeba go wcześniej 
naładować). Ostatecznym wyjściem jest 
włączenie urządzenia wysadzającego, 
działającego z dziesięciominutowym opó¬ 
źnieniem, a następnie ratowanie się stat¬ 
kiem ewakuacyjnym „Narcissus”. Dość 
poważnym minusem tego sposobu jest 
to, że musisz złapać pokładowego kota — 
Jonesa, co często jest trudniejsze od za¬ 
bicia Obcego. Mimo to istnieje jeszcze 
dużo innych, być może ciekawszych mo¬ 
żliwości walki. 

Obcy porusza się po statku zupełnie 
swobodnie, nie obawiając się ataku ze 
strony załogi. Jeśli nie chcesz go spotkać 
na swojej drodze, przemieszczaj się szy¬ 
bami wentylacyjnymi, których rozmiesz¬ 
czenie pokrywa się z pokojami. Wcho¬ 
dzisz do nich otwierając właz <REMOVE>. 
Tam używasz kierunków poziomych oraz 
pionowych. 

Najwytrwalsi z Was ujrzą już wkrótce, 
jak samotna Ripley po latach podróży w 
hibernacji, odnaleziona zostanie przez 
przypadkowy statek. Czeka Was także juz 
wkrótce ciężka walka, nie z jednym Ob¬ 
cym, lecz z tysiącami. A przedtem pole¬ 
cam dwa znakomite filmy — „Alien” i 
„Aliens”, z Sigourney Weaver w roli głów¬ 
nej. 

Firma: Electric Dreams 

Komputer: ZX Spectrum 48/+, Com* 

modore 64, Amstrad CPC 

Gen & LUKĘ 

Anna Maria Mamczur, ki.III, uczennica 
szkoły podst nr 185 w Warszawie 
komputer: Commodore 
gra: DESTROYER 
hobby: książki, pisanie wierszy 

Łukasz Jóźwiak, kl VII, uczeń Państwo¬ 
wej Szkoły Muzycznej nrl w Warszaw ę 
komputer: Atan 
gra. Spece Schutle 
hobby: lotnictwo 
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Proszę o pomoc1 Jestem posiadaczem ZX Spec¬ 
trum 128-1-2 Pilnie szukam gier ROCKY HORROR 
SHOW ARMY MOVES, TURBO ESPR1T oraz pro¬ 
gramu MUSIC BOX 128 W zam an oferuję dużo in¬ 
nych gier 
Filip Kuźniak, ul. Dunikowskiego 18/10 

Katowice, tel. 59-89-84 
Pomocy1 O co chodzi w grze MON Y MOLE9 

Jak grac i uruchomić grę GRAND PRIX MASTER9 
Posiadam Spectrum +. 
Krzysztof Szmigielski, ul. Sottarza 2/55 01-494 

Warszawa 
Posiadam Atari 65XE. Nie wiem jak grac w WING 

WARS, DRACONUS BARBARIAN Poszukuję tak¬ 
że gry SPY vs SPY IV WINTER GAMES, SUMMER 
GAMES PLATOON, STEEL THUNDER oraz BMX 
SIMULATOR + W zamian 311 innych gier na ka¬ 
setach 
Dariusz Łuczak, ul. PPR 24/88 47-100 Strzelce 

Opolskie 
Nie wiem jak przejść jeziorko w grze SPACE 

GUEST II, poszukuję tez instrukcji do gry KINGS 
QUEST IV Mam IBM PC Bardzo proszę wszyst¬ 
kich o pomoc 
Michał Pasniewski, ul. Stawigruda 181 11-034 

Olsztyn, tel. 12-62-64 
Piln e poszukuję g er HENRY s HOUSE i KARA¬ 

TEKA w wersji kasetowej na Atari 800XL. W zamian 
oferuję 300 gier W czytelnikach BAJTKA ostatnia 
nadzieja Kto mi pomoże9 
Łukasz Juskowiak, ul. Spokojna 7/3 41-800 

Zabrze 
W zamian za opisy do gier WAR GAMES, BO¬ 

UNTY BOB, BLUE MAX i SOLO FLIGHT oferuję 
inne gry 
Wojciech Tomasz, os. Pstrowskiego 90/5 

44-240 Żory-Osiny, woj. katowickie 
Poszukuję następujących gier na Atari 65XE z 

magnetofonem GHOST CHASER SUPER HUEY, 
NINJA Dobrze zapłacę 
Andrzej Tydrych, ul. Olsztyńska 54 82-300 

Elbląg 
Gry BARBARIAN, CONAN SPY vs SPY, PLA¬ 

TOON wymienię na każdą inną Mam Atari 65XE z 
magnetofonem XC12 
Robert Kanabaj, ul. 3-go maja 21/12 

81-363 Gdynia 
Mam komputer CPC 6128 Proszę o udzielenie 

mi informacji o grze ZOMBI Co trzeba zrobić z sa¬ 
mochodami, komputerem, helikopterem, kluczami? 
Ja juz nie mam siły do tej gry Ogólnie proszę o 
opis do ZOMBI. W zamian oferuję opisy innych 
gier 
Jacek Kędziora, ul. 10-go Lutego 19/9 

81-364 Gdynia 
Jestem posiadaczem Atari 130 XE i stacji dys¬ 

ków LDW 2000 SUPER. Poszukuję gry IKAR! WA- 
RIORS z opisem do tej gry i do MON fEZUMA s 
REVENGE 
Paweł Florkowski, ul. Jasielska 38-42/38 

02-128 Warszawa 
Proszę o przysłanie mi opisów do gier FLIGHT 

MASTER KNIGHT TYMĘ i MONTY ON THE RUN 
Służę innymi opisami Posiadam Timex!s 2048. 
Robert Tempski, ul. Zajęcza 14/22 

85-809 Bydgoszcz 

Poszukuję instrukcji do gry MASTER OF THE 
LAMPS i kodu do RAMBO na Atari 800XL. 
Leszek Widmanski, Czchów 13 32-860 

Czchów, woj. tarnowskie 
Proszę o dokładny opis gry KING OF THE RING 

Mam Atari 65XE 
Piotr Szpanel, Bielice 13-130 Krotoszyny, 

woj. toruńskie 
Jestem posiadaczem Spectrum. Nie wiem jak 

grac w REBEL STAR, JOGI BEAR i HEMAN Po¬ 
mocy! 
Filip Drężkiewicz, ul. Bronisławy 27/8 

40-739 Katowice Ligota 
Czy ktoś udostępni mi kasetową wersję GLOB- 

TROTTER na Atari 65XE 
Feliks Przybyszewski, ul. Lenmgradzka 45/6 

72-010 Police 
Mam Spectrum +. Poszukuję nieśmiertelności 

do gry FAIRLIGHT, Proszę też o opisy gier LAST 
NINJA 2, NINJA MASTER, NINJA, MIAM1 VICE Li¬ 
czę na waszą pomoc 
Damian Hajduk, ul. Kraljevska 6m7 

65-635 Zielona Góra 
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Wiek XX. Potomni ocenią go z pewnością po 
zytywnie: zapanowanie nad jądrem atomu, pierwsze statki 
kosmiczne opuszczające nasz Układ Słoneczny, niezwy¬ 
kły postęp technologiczny i naukowy. Takie właśnie argu¬ 
menty będą przez nich używane W swej ocenie zapomną 
najprawdopodobniej jednak o pladze, jaką ta epoka urodzi¬ 
ła — terroryzm 

Prawie co tydzień różne państwa informują opinię publi¬ 
czną o przejawach terroryzmu na swoim terenie Porwania 
samolotow, wybuchy bomb czy zamachy na polityków to w 
większości krajów już prawie codzienność. Nikt nie czuje 
się bezpiecznie, żadna ochrona czy inne zabezpieczenia 
nie pomagają, gdy doskonale zorganizowane bandy prze¬ 
prowadzają swe ataki. Pieniądze, uwolnienie kumpli z wię- 
zień, azyl w neutralnym kraju to tylko niektóre z ządan 
przez nich stawianych. 

Terroryzm wywołał jednak naturalną reakcję podobnie 
jak chory organizm wytwarza przeciwciała zabijające zara¬ 
zki. 

Grupy antyterrorystyczne. Składają się zwykle z kilku lu¬ 
dzi, czasem kilkunastu Wysocy, mocno zbudowani męż¬ 
czyźni, w wieku 25-30 lat Trenowani od małego w zabija¬ 
niu tych, którzy przekroczyli prawo. 

Nikt nie może się z nimi równać. Wysportowani, biegają¬ 
cy szybciej niż zawodowcy, silni jak kulturyści. Każdy z 
nich zna Judo, jakąś odmianę Karate lub Kung-Fu zależ¬ 
nie od predyspozycji. Strzelają doskonale z każdej brom, 
najlepiej jednak służą im małe karabiny maszynowe. 

— „Lekkie i jak raz naciśniesz to trupy nie żyją, a żywi 
są trupami” — mówią o nich. 

Gdy dzwonek alarmu zrywa ich z łóżek nie widać po 
nich śladu zaspania. Działają jak automaty, dokładnie tak. 
jak ich wcześniej nauczono. Liczą się sekundy i od tego 
jak szybko będą gotowi może zależeć powodzenie akcji. 
Buty, spodnie, kamizelka kuloodporna, kask chroniący 
przed pociskami małego kalibru Na plecy karabinek, wo¬ 
rek z dodatkowym osprzętem, w spodnie wsunąć może, 
zapiąć jeszcze wszystkie klamry. Kilkanaście sekund i są 
gotowi Ruszają biegiem do pokoju odpraw. 

*** 

Nie wiedzieli co stało się tym razem. Do ręki dostali nie¬ 
wielkie mapki Potem wskazówki: uwolnić zakładników. To 
wszystko, reszty dowiedzą się na miejscu 

Dojechali tam czarną opancerzoną limuzyną, tą samą co 
zwykle. Ujrzeli przed sobą olbrzymią ambasadę, przypo¬ 
minającą trochę niedostępną twierdzę. Zobaczyli też swo¬ 
ich kolegów, którzy właśnie wyskoczyli z helikoptera na 
dach. Podzielono ich więc na dwie grupy Jedna osłaniają¬ 
ca — snajperzy druga uderzeniowa — komandosi Plan 
dobry, ale co z tego. Najprawdopodobniej połowa z tej 
szóstki zginie 

„Teraz najtrudniejsza część. Nasza trójka musi przedo¬ 
stać się na swoje stanowiska snajperskie Jedyna droga 

wiedzie przez ulice, a tam te świnie z ambasady mają ref¬ 
lektory Nie mamy jednak wyboru, ultimatum kończy się za 
pół godziny 

Tamci dwaj juz przeszli, teraz moja kole] Najważniejsze 
to dobrze zacząc. O do diabła skąd się tutaj wziął ten ref¬ 
lektor! Szybko za numer Na szczęście mnie me zauważy¬ 
li... Teraz juz będzie łatwiej. Muszę bardziej uważać na za¬ 
krętach. Jeszcze tylko dwa budynki i... O rany ale prują! 
Wypluli chyba we mnie cały magazynek. Miałem farta jak 
nigdy No to już mój dom, wchodzę. Doszliśmy wszyscy 
trzej, teraz trzeba będzie pomoc chłopcom z dachu, om 
mają gorsze bagno. 

Dobre stanowisko. Widzę wszystkie okna jak na dłoni. 
Byleby tylko przypadkiem me trafić jakiegoś zakładnika. Ci 
z dachu juz na pewno są w środku. O me. jeden z nich nie 
może wejść. Tam jest jakiś bandzior i trzyma zakładnika 
przed sobą1 Zaraz przestanie zyć Boże, jak go doskonale 
uchwyciłem! Mam go w samym środku celownika! Ale do¬ 
stał, aż się zwinął Ten z dachu macha mi ręką Na co on 
czeka ? Aha, okno niżej jest jeszcze dwóch Raczej było 
dwóch1 Uff na tej ścianie już spokoj. .” 

„Lina wpija mi się w ciało. Nie schodzę niżej, to okno mi 
odpowiada. Trzeba uważać, tam ktoś może być. Teraz mo¬ 
cno się odbić, lekko podkurczyć nogi i., puszczam linę. 
Jestem już w środku Najważniejsze to me przewrócić się 
O rany' Tam w rogu ktoś się rusza. Zmiotę go me ma na 
co czekac. Ale odrzut, kurczę, chyba mam większy kaliber 
niż zwykle Nieważne, poradzę sobie. Tamten już się na¬ 
wet me zwija. Ale miał maszynę. Jedna kula i wypadłbym 
przez okno Wyjdę na korytarz. Cisza. Ktoś idzie po 
schodach. Serią w mego. O Jezu to Joseph1 Dobrze, że 
nie trafiłem. Nic by z niego nie zostało. Muszę bardziej 
uważać. Ale już chyba wszystkich załatwiliśmy... Tak, to 
koniec, można zbierać trupy Znowu się spóźniłem tylko 
leden karb na karabinie mi dojdzie. Szkoda, było tyle towa¬ 
ru. Następnym razem idę pierwszy!” 

*** 

Hostages. Gra dla ludzi o mocnych nerwach i jeszcze 
twardszych joystickach. Gdy grupa terrorystów zawładnęła 
ambasadą, wszystkich sparaliżował strach. Tylko Ty jestes 
na tyle silny i zahartowany w rożnych sytuacjach, by prze¬ 
jąć dowodzenie nad grupą antyterrorystyczną i zaatakować 
bandytów znajdujących się w ambasadzie 

Przeżycia opisane powyżej, są tylko cząstką tego, czego 
doświadczysz po wgraniu tej gry. Nie życzę więc dobrej 
zabawy, gdyż jest to niemożliwe, z uwagi na odpowiedzia¬ 
lność jaka na Tobie spoczywa. Powodzenia. 

Komputer: Commodore 64/128, Atari ST, Amiga, IBM 
PC 

LUKĘ 

HOSTAGES 
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rn 3. Street fighter 

*° 

Itajtkci 
Oto wyniki zestawienia notowan Li¬ 

sty Przebojów z całego roku. Trady¬ 
cyjnie, za I miejsce przyznaliśmy 10, 
za li 9 punktów itd. do miejsca X, za 
które gra otrzymała 1 punkt. 

Takie postępowanie obarczone jest 
błędem wynikającym z faktu, że popu¬ 
larność gry kształtuje się w czasie si¬ 
nusoidalnie. Tak więc w czołówce 
znajdują się gry, których maksimum 
popularności znalazło się około poło¬ 
wy roku 1989. Jeżeli zadać sobie py¬ 
tanie, w jakie gry graliśmy w minionym 
roku najczęściej, to odpowiedzią jest 
uzyskana przez nas Złota Dziesiątka. 

— GO! 

Nieznana firma zaistniała w jednej chwili edy¬ 
tując serie gier-hitów. Jedną z nich był Street 
Fighter. Pomysł nie nowy — walka na ulicy. Ale 
superdokładna grafika i płynna animacja, a do 
tego w cale niełatwi do pokonania przeciwnicy 
sprawiają, że gra ta weszła wysoko. Zręcznie 
wpleciony pomysł podroży po całym świecie, 
za każdym razem inne tło walki. 

4. Green beret 

dysponują działko-odkurzaczami, które zdolne 
są przyciągać oraz wystrzeliwać piłkę. Piłka ta 
może trafić drugiego w głowę, zbić cegiełkę 
muru itp. Wszystko za punkty, przy dobrej mu¬ 
zyce. Poziom gry bardzo wysoki, ciężko 
przejść nawet pierwszy etap. 

7. UNIYERSAL HERO — XCEL 

Cukiereczek dla miłośników zagadek w stylu 
Agathy Christie lub Joego A!exa, w wydaniu 
komputerowym. Przez całe życie nie przytrafi 
się tyle niespodzianek co w tej grze. Samodziel¬ 
ne rozwikłanie wymaga miesięcy wytężonej 
pracy, jeśli dysponuje się niebyłe jakim umy¬ 
słem i zdrowymi oczyma. 

8. Gryzor — OCEAN 

Pomysł tak wielokrotnie już powielany, że aż 
dziwne, że nie staje się nudny. Bron cięższa od 
człowieka, pociski wielkości pięści, muskuły 
Arnolda. Wszystko po to, by zabić lub znisz¬ 
czyć jak najwięcej. Czy tak przyjemnie jest pa¬ 
trzeć na śmierć? 

— IMAGINE 9. Cybernoid — RAF CECCO 

1. OPERATION WOLF OCEAN 

Ukojenie nerwów po całym dniu szkoły. Pa¬ 
lec nie schodzi ze spustu. Stosy trupów, hekto¬ 
litry krwi, tony żelastwa. Trzy razy na pierw¬ 
szym miejscu. Jednoznaczna charakterystyka 
gustów Czytelników. 

2. PLATOON -ocean 

Po raz drugi Ocean! I nie po raz ostatni. Ta 
firma jest firmą z największymi Spectrumowy- 
mi tradycjami, znajduje się też w czołówce pro¬ 
ducentów gier na inne komputery. Platoon, gra 
oparta na wątkach filmu Oliviera Stone a pod 
tym samym tytułem przenosi gracza w wilgotne 
lasy Wietnamu, wciska mu w ręce bron i każe 
przetrwać. Nie tylko, do wykonania jest ważne 
zadanie strategiczne, a na końcu zdrajca Bar- 
nes do zabicia. Muzyka Davida Whittakera za¬ 
piera dech w piersiach. 
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Gra tak stara, że powinniśmy o niej już daw¬ 
no zapomnieć. Trzyma się jednak mocno, może 
dlatego, że głównym akcesorium jest bagnet, a 
gromady szkielecików, w które zamieniają się 
pchnięci żołnierze wzbudzają zwyczajne, zdro¬ 
we zadowolenie. Oprócz tego niezła grafika 
i ogromna dynamika akcji sprawiają, że często 
powracamy wraz z Zielonym Beretem w wir 
walki. 

5. Robocop — OCEAN 

Mechaniczny policjant. Pół człowiek, poł ro¬ 
bot. Maszyna do niszczenia przestępczości. 
Niesie śmierć bandytom, jak muchozol mu¬ 
chom. Pomysł oparty na fabule filmu „Robo- 
Cop”, w Polsce znanego jako „Superglina”. 
Dziewięć etapów, w których wykazać się trzeba 
wielofunkcyjnością mózgu i kończyn. Świetna 
muzyka i standardowo (Ocean!) doskonała gra¬ 
fika. 

Gra sportowa XXII wieku. Połączenie bilardu, 
sguash a, ściany i strzelnicy. Dwaj zawodnicy 

Anglik greckiego pochodzenia (lub odwrot¬ 
nie) — Raffaelle Cecco strzela hitami jak z kara¬ 
binu. Doskonała muzyka, wielokolorowa, wy¬ 
sublimowana grafika, brak już epitetów. Po¬ 
mysł nie nowy — dojść jak najdalej. Kompilacja 
rożnych broni, ale w użyciu nie tylko palce, lecz 
i mozg. 

io. Rocket ranger 
— STRIKE FORCE 

Kto zagwarantuje, że tak właśnie nie było? 
Jeden jedyny człowiek z odrzutowym pleca¬ 
kiem ma szansę powstrzymać fale,faszyzmu 
zalewające świat podczas II Wojny Światowej 
Gdy mu się nie uda, na Białym Domu załopocze 
flaga ze swastyką. Z historycznego punktu wi¬ 
dzenia nie było to raczej możliwe, ale kto nas 
zapewni? 

Oto druga dziesiątka: 

11. CAPTAIN BLOOD 
12. MOUSE TRAP 
13. HACKER 
14. R-TYPE 
15. GUNSHIP 
16. TOTAL ECLIPSE 
17. TRAZ 
18. KING S OUEST 
19. NOSFERATU 
20. ARMY MOVES 
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OBRAZ DUJUBUFOROUIANT 
W poprzednim Bajtku opisałem, 

jak otrzymać najprostszy obraz 
mając do dyspozycji kompilator 
Aztec C. Entuzjaści basica zaczną 
dowodzie o wyzszosci tegoż nad C, 
gdy ten sam efekt otrzymają w trzech 
linijkach plus podprogram rysujący A, 
jak wiadomo w krótkich programach o 
w ele trudniej jest popełnić błąd poza 
tym programy w Basscu rzadko koń¬ 
czą się zawieszeniem systemu, co w 
C jest bardzo częste Co prawda pro¬ 
gram będzie działał troszkę dłużej, ale 
przeć ez zawsze przyjemnie jest na¬ 
pie się herbaty patrząc jak interpreter 
Basica przebija się przez kolejne 
funkcje trygonometryczne pracowicie 
rysując wyniki zmagań na ekranie 
Dziś jednak wyzsza szkoła jazdy 
obraz dwubuforowany 

Coz to jest ekran dwubuforowany i 
jak tego używać9 Zapewne wielu wi¬ 
działo gry takie jak „30-Pool” czy „F- 
18 interceptor”. Ruch w tych grach 
otrzymywany jest klasyczną metodą 
dwubuiorowania tzn komputer rysuje 
kolejną fazę ruchu w jednym obszarze 
pamięci, wyświetlając w tym samym 
czasie drugi Osiągnięcie tego efektu 
w Aztec C nie jest trudne Inicjalizacja 
ekranu niewiele rożni s ę od opisywa¬ 
nej w poprzednim artykule. Na ezy tyl - 
ko zam cjować dwie mapy b towe i 
dwa razy wywołać instrukcje MakeV- 
PortO i MrgCopO Pierwsza ze zmian 
jest zrozumiała potrzebne są dwa ob¬ 
szary pamięci jeden do wysw etlama, 
drugi do rysowania w mm Drugą 
zmianę należy dokładniej omówić 

Gdy wywołana zostanie instrukcja 
MrgCopO system tworzy zestdw in¬ 
strukcji dla procesora graficznego 
zwanego Copper'em (zalezy od opra¬ 
cowania. w „ROM kernel jest op- 

per w „Users Manuał” Denise). Lista 
tych instrukcji zawiera m m adresy 
pamięci ekranu kolejnych View- 
Porfow Zamiast grzebać się w zesta¬ 
wie instrukcji Coppera wystarczy 
stworzyć cjwie listy i zamieniać je mię¬ 
dzy sobą gdy chcemy zamienić ekra ¬ 
ny W strukturze Vtew znajdują się 
dwa wskaźniki LOFCprUst i 
SHFCprList Wskazują one na listę 
rozkazów Coppera dla danego obra¬ 
zu, przy czym LOFCprUst (Long Fra- 
me Copper List) wskazuje na tą listę 
gdy w zmiennej View Modes me jest 
ustaw ony tryb LACE a SHFCprList 
(Short Frame Copper List) gdy bit 
LACE jest ustawiony Gdy zmienne 
LOFCprList i SHFCprList są usta¬ 
wione na 0 (tj mc me wskazują) to po 
wywołaniu MrgCopO system rezer¬ 
wuje kawałek pamięci i tworzy w mej 
nową listę rozkazów dla Coppera Za¬ 
tem aby otrzymać obraz dwubuforo¬ 
wany poza normalną imcjalizacją nale¬ 
ży 

o pierwszym wywołaniu instrukcji 
IrgOopO zapisać adres listy Cop- 
er a w jakiejś zmiennej ustawie 
OFCprList bądź SHFCprList na 0, 

zmienić mapę bitową RastPortu i wy¬ 
wołać drugi raz MrgCopO po czym 
zainicjować obraz instrukcją LoadVie- 
wO Aby było wygodniej rysować do¬ 
brze jest wolnej mapie bitowej przy¬ 
porządkować Raslnfo (strukturę tą 
omowię w następnym artykule) no i 
teraz można szaleć zamieniając mię 
dzy sobą wektory pamięci gdy tylko 
jest to potrzebne Program odok obra ¬ 
ca kwadrat o 6*PI radianow co 0 05 
radiana Obszary pamięci przełącza 
funkcja SwapO 

& 

Marcin Bojko 

♦include 
♦include 
#mclude 
#include 
♦include 
♦include 
♦include 

<exec/types.h> 
<graphics/gfx h> 
<graphics/gfxbase.h> 
< hardware/dmabits.h > 
<hardware/custom h> 
<graphics/gfxmacros.h> 
<graphics/rastport.h> 

♦include <graphics/view.h> 
♦ mclude <exec/exec.h> 

♦ include <math,h> 
♦include <1lbraries/mathffp.h> 

♦define DEPTH 3 
♦define HEIGHT 200 
♦define WIDTH 640 
♦define BRAK RAM -1000 

struct View v; 

struct ViewPort vp; 
struct ColorMap *cm, 
struct Raslnfo n; 
struct BitMap b,b2; 
struct RastPort rp; 
struct View *o1dview, 
struct ColorMap *GetColorMap(), 
struct GfxBase *GfxBase; 
UWORD *bmback,* 1fcback,*colorpalette; 

Int MathTransBase.MathBase; 

/* dwie mapy bitowe */ 

/* *bmback i *lfcback see 
potrzebne funkcji Swap() 
Muszae byc globalne */ 

short i,j,k,n; 

/* tabela kolorów dla ViewPort’u */ 
USHORT colortable(1={0x777,0xa00,Qx0a0,Qx0Qa,0x051,0x206,0xa58} 

ma in() 
{ 

(struct GfxBase *)OpenLibrary("graphics.1lbrary" 0) 
if(GfxBase == NULL)exit(1); y ' 

e* i t^l^' ransBase=0penLibrary ( "mathtrans 1 lbrary" 0) ) < 1) 

if((MathBase=OpenLlbrary("mathffp.1ibrary”,0))<1) exit(-1); 

InitView(&v); 
v.ViewPort=&vp; 
ImtVPort (&vp) ; 

vp.DWidth=WIDTH; 
vp.DHeigh t=HEIGHT; 
vp.RasInfo=&ri; 
vp Modes=HIRES; 

InitBitMap(&b,DEPTH,WIDTH,HEIGHT); 
InitBitMap(&b2,DEPTH,WIDTH,HEIGHT); 
n RxOffset=0; 

n.RyOffset-0; 

cm=GetColorMap(12); 
colorpalette=cm->ColorTable; 

for(i=0;i<8,i++) *colorpalette++=colortable[i]; 

vp.ColorMap=cm, 
f or(i = 0;i< DEPTH, i + +) 
(b.Planes[i]=(PLANEPTR)AllocRaster(WIDTH,HEIGHT); 
if(b.Planes[i1==NULL)exit(BRAK_RAM); 
b2.PIanes[1]=(PLANEPTR)AllocRaster(WIDTH,HEIGHT), 
if(b2.Planes[i]=~NULL)exit(BRAK_RAM);> 

/* utworzenie listy Copper’a dla pierwszej mapy bitowej */ 

ri.BitMap=&b; 
MakeVPort(&v,&vp), 
MrgCop(&v), 
lfcback=&(*v.LOFCprList), 
v.LOFCprList=0; 

/* i dla drugiej */ 
ri . BitMap=&.b2, 
MakeVPort(&v,&vp) ; 
MrgCop(&v), 

InitRastPort(&rp); /* inicjalizacja RastPort*u */ 

oldview=:Gf xBase->Act iView, 
LoadView(kv) ; 
Demo(), 
Delay(50); 
LoadView(oldview); 
WaitTOFO; /* poczekaj na zako-czenie wszystkich 
czynności zwieezanych z powrotem wiązki elektronów w lewy górny 

ręfg ekranu */ 
FreeMemory(), 
CloseLibrary(GfxBase); 
CloseLibrary(MathTransBase) , 
CloseLibrary(MathBase), 

} 

FreeMemory() 
( 
for(i=0;i< DEPTH,i++) 

{ 
FreeRaster(b Planes[i],WIDTH,HEIGHT), 
FreeRaster(b2 Planefeli],WIDTH,HEIGHT); 

} 
FreeColorMap(cm), 
FreeVPortCopLists(&vp); 
FreeCprList(v.LOFCprList);/* zwolnij obszar zarezerwowany dla 

pierwszej listy Copperła */ 

v.LOFCprList=lfcback,- 
FreeCprList(v.LOFCprList);/* i dla drugiej (bardzo ważne) */ 
return(0); 

} 
/* funkcja rysującą kwadrat o Brodku w (x0,y0), boku bok i 

przechylony o keet alfa */ 
Kwadrat(x0,yO,bok,aO) 
float a0; 

int x0,y0,bok, 
( 
float rsin,rcos; 
rsin=0.7*bok*SPSm (a0+PI4) ; 
rcos=0.7*bok*SPCos(a0+PI4), 
Move(&rp,(int)(x0+rsin),(int)(yO+rcos/2)) SetAPen(&rp,1); 
Draw(&rp,(int)(x0-rcos),(int)(yO+rsin/2)),SetAPen(krp,2); 

Draw(&rp,(int)(x0-rsin) 
Draw(&rp, (int) (x0+rcos) 
Draw(&rp, (int) (x0+rsm) 
Draw(&rp, (int) (x0-rsin) 

) 

(int)(yO-rcos/2));SetAPen(&rp,3) 
(int) (yO-rsin/2) ) ;SetAPen(krp,4) 
(int)(yO+rcos/2)),SetAPen(&rp,5) 
(int)(yO-rcos/2)).SetAPen(&rp,6) 

/* podprogram demonstracyjny */ 
Demo() 
{ 
float alfa; 
bmback=&b2; 
rp.BitMap=&b; 
SetAPen(&rp,2), 

for(a 1fa=0;a 1fa<3*TWO_PI;a 1fa=alfa+0 05) 
{ 
SetRast(&rp,0), /* zape£nij raster kolorem 0 (bardzo szybko 

czyBci ekran) */ 
Kwadrat(320,100,200,alfa); /* narysuj kolejny kwadrat */ 
Swap(); /* żarnie- obszary pamicci */ 
) 
} 

/* funkcja zamienia jaeca obszary pamicci, ko+ysta z globalnych 
zmiennych lfcback i bmback */ 

Swap () 

( 
UWORD * t emp; 

WaitBOVP (&vp) ; /* poczekaj a+ wiaezka elektronów dotrze do 

ostatniej linii danego ViewPort’u */ 
temp=&(*v.LOFCprList); 
&(*v.LOFCprList)=1fcback; 
1fcback=temp; 
temp=bmback; 
bmback-rp.BitMap; 

&(*ri.BitMap)=rp.BitMap=temp: 
) 
/* uwaga: wa+na jest kolejnoOc konstruowania list Copper‘a ze 
względu na budowc funkcji Swap{) 

kompi1owanie: 
konsolidowanie: 

cc -s +1 nazwa.c 
ln nazwa.o -lc32 lm32 V 
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Prezentujemy Państwu praw¬ 
dopodobnie największą kolekc¬ 
ję POKE’ow na C-64, jaka zo¬ 
stała kiedykolwiek zebrana w 
Europie. Z uwagi na objętość 
materiału, jakim dysponujemy, 
kolejne części będą się ukazy¬ 
wać przez około rok. Oczekuje¬ 
my na listy w tej sprawie z dopis¬ 
kiem na kopercie „POKE C-64”. 

JAK UŻYWAĆ? 
1. po załadowaniu programu, gdy po¬ 
jawi się READY napisać np POKE 
1964,255 i nacisnąć RETURN! Jeżeli 
mamy kilka rozkazów do wpisania, to 
operację powtarzamy Uruchomienie 
programu następuje po rozkazie RUN 
(programy tego typu będę miały dopi¬ 
sek RUN) 2. po uruchomieniu lub sa- 
mouruchomiemu programu (musi byc 
załadowany w całości, a nie tylko plan 
sza tytułowa), wykonujemy RESET 
Wpisujemy POKE’i j w i uruchamia¬ 

my program rozkazem SYS Nie po- 
siadajęcych przycisku RESET odsy¬ 
łam do Bajtka 3/1987 3. trafiają się 
tez wersje mieszane, tzn ze POKE’i 
piszemy po READY i uruchamiamy 
program SYS’em lub po RESET cie 
przez RUN Na szczęście nie sę to 
zbyt częste przypadki Tak czy tak 
trzeba probowac 

POCO? 
Instrukcja POKE umożliwia wpisa¬ 

nie do wybranej komork: pamięci do¬ 
wolnej wartości z przedziału 0-255 
Dzałając w ten sposob wn kamy do 
gotowego programu, znajdującego się 
w pamięć, mikrokomputera dokonu¬ 
jąc drobnych zmian, które ułatwiają 
życie głownie graczom, dając im: 
mesm ertemosc, nieograniczony czas, 
dużo energii, możliwość przenikania 
przez scany, i wiele innych Format 
zapisu POKE(adres komorki),(war¬ 
tość) Instrukcja SYS(adres komórki 
pamięci) pozwala na uruchomienie 
programu napisanego w języku ma¬ 
szynowym, tzn wskazuje komputero¬ 
wi, gdz e znajduje się początek uprze ■ 
dmo zatrzymanego programu 

PROBLEMY 
Mimo naszych dobrych chęci cza 

samii nie uda się uzyskać pozytywne 
go wyniku, a zalezec to może np od 
tego • 

czy nasz program jest (lub był 
przerwotme) wersją kasetową/dysko 
wą 
— czy jest kopią z wersji odbezpie 
czonej oryginału 

— czy ma specjalne miejsce do wpi¬ 
sania rozkazu, np po drugim ekranie 
tytułowym lub dopiero po rozpoczęciu 
gry 

Oprócz tego należy pamiętać o tym 
ze 
— zero dla komputera tez się liczy, i 
dlatego dla LEVEL’a 5 podamy cyfrę 
4 dla 7 podamy 6 itd 
— zapis 1-255 oznacza ze mamy do 
wyboru np ilosc zyc, tempo gry kolor 
i inne 
— w niektórych grach istnieje możli¬ 
wość uzyskania podobnych rezulta¬ 
tów na kilka sposobow dlatego tez 
zawsze po gwiazdce podana est inna 
kombinacja Można tez probowac ze¬ 
stawiać po kilka rozkazów o rożnych 
znaczeniach i uruchamiać program 
wspólnym SYS’em umieszczonym na 
końcu listy 
— jeżeli nie ma SYS’u to wpisujemy 
RUN 
— probowac, probowac i jeszcze raz 
probowac 

SKRÓTY 
L — live (nieśmiertelność) 
LI — ilosc zyc 
EN — energy (energia) 
T — time (czas) 
KS — kolizja sprite ow 
LN — ievel number (numer poziomu 
gry) 
W — żadnych wrogow 
N — nietykalny 
X — nne 
cass. — dla wersji kasetowej 

Waldemar Nowak 

A BIZY HAWK 5889,255 
BI ACK HAWK 8789,99 L 

ACTION BIKER 15489,48 S * 8290 255 l 
AIRWOLF 13473,255 S *•* 2771,230 L 
AIRWOLF 2 25958,205 s * 8289 95 
ALLIGATA BLAGGER 53264 126 L BLAGGER 3660,8 L 

«*» 3574 , AA L BI ACK WYPHE 27186,96 l 
3516,234 S BI l JF NOC )N 7316,X LI 

- 3562,234 S BI l IFTMUNDFR 9638,23/4 
ANCITIPAL 1Ol 1,248 9639,239 L 

1012 252 BMX KIDZ 90044,239 
18679,173 9005,2344 

SYS 16384 L 9000, 2 344 
22743,57 SYS 29586 
22744,57 E1MX RAOf RS 11617,138 L 

ANDROID II 41-283,234). L *•*1 1618.2 L 
ANIHILATOR 6295,11 L 
ANTIRIAD 931 AA , 234* SYS 11770 

931 AB , 2 34 RMX SINI 11 ATOR 10676,205 l 
44-31 56,234 13937,O c? 
43157,23 SYS 4*090 L 

SYS 32777 L R< 1MB .JAC K 681 9, 173 L 
AMC 11639 1-255 L *•* 5112,0 
APOLLO 18 2356,1-11 *•* 9387,44 

SYS 2335 7564* , 96 
AOUANAUT 13038,169 L 9387,44 

*** 1 3039, 200 L RESET 844 75,9 
ARARIAN NIGHTS 2631,173 PO 3x *** 9595,95 

2632, 1 44-1 STRACONYM 8585,85 
2633 169 7 YC TM *** 7316. x L I 
2634* , 89 L SYS2293 ***** 21,39 

ARCADIA 1 0930, 2344 3732,28 
1 091 5,2344 L 44002,098 Y 

ARCANA 12933,0 5569,19 
1 29344,2 E 5739,73 
284465.76 5836,92 
284466,70 5836,255 
284467 10 T 5998,83 

SYS 44096 L 6135,21 
1 OA3S , X 64435,29 
1 601 7,44/4 6739.98 

ARNA YTE 18261 173 73944,61 
18350,173 77744 97 
20987,208 791 1.33 
20988,2443 81 69, 99 

sys 2016 8338,19 
ASPHAI 3674 » 99 L 8622,59 
ASTERIX 97744 , 205 L 8639,944 
ASTRO BLASTER 20755,255 l 8652,53 
ATTACK TNTO RUSSIA 11291,176 S ©94*9 . Ol 
AURIGA 15369,x l I 9381,11 

15377,x LN SYS 2128 
SYS 15280 *** 9056, 1 73 L 

Al ITDNANIA 22A9,9 E L 3382.96 
AVEN6FR 6441 8.23A 53271,255 

6441 9 , 2 34* 53277,255 
64420,23/1 SYS 1514*6 
64*449,234 * 5693,255 
644445,2 344 5699,255 
6444*6,234 5695,255 
64»76,234 SYS 2096 

BOMB JACK 2 ***1071 5,239 
64477,23A 10716,239 
64478,2344 10717,239 

SYS 1 1 9244 L SYS 15196 L 
AXIONS 17388,173 E L *** 7053 200 

* 7065,238 E L SYS 3303 E 
BOMBO 1 1 795 , 1 4*0 

B 3864*9,255 
SYS 38610 S 

RACK TO REALITY 20109,173 5 BOI LDER DASH 1 1 64*9/* , 1 69 L 
27337,96 S BOULDER DASH 2 25088,250 L 

SYS 16384 25112,165 S 
BAT ?G ITNAN 19013,189 L **231 19, 255 s 

*22236,5 L _ BO JLDER DASH 3 1 53344,250 L 
*22236,255 L *16999.169 L 

RAI L BL ASTA 6108,173 BOLJ DER DASH 6— 7 23669,197 L 
SYS 52992 BOUNTY BOB 28963,173 

LI IB SYS 15808 BREAKTHRU 6609,239 
BANDTTS 44 971,1 77 E 
BAT A TT ACK 1 1 061,2344 E 6605,239 
BAT Al YX 19567.23A 6606, 2344 

19566,234 Y SYS 12616 L 
1 9569,2344 T *** 66044, 1 73 

RATTL E TMRCX KSH - SYS 2560 
— THE TIME 2?fVi5.25A F 6299.173 

RATTl EZONF 8909,1OO E BRUCE LEE 5686.128 
RT • s Ol JEST - 5677 128 L 

—FOR TTRES 77701,108 L *** 5672 1 28 L 
BEACH HAWK 8289,99 L *** 5686,1 28 L 
E1EA H ME AO 8289,99 *•* 5972,99 
BFDLAli 3971 O, O *•* 6399.255 
BEYONO IHl I GE— 19123.239 BUCK ROGERS 8825.36 L 

PAŁACE 1 O1?4,7^4 *** 2990,9 L 
1 91 25.23/4 BUGGY BOY 39995,9© 
59 18,23/4 098,32 
5919,239 2099,109 
5920,239 L 2050.13 

16250,239 SYS 204*8 
1 6251,234* 9768,133 
1 6252,23/4 MH( T\J 9769,20 

SYS 2062 Cl EMENTAL 39927,96 
BIG RFN 1984 1 04*32,255 SYS 2560 

SYS 19072 L ©ULLDOG 11312 128 
BIG MAG 44 1 70 , x SYS 2560 L 

SYS 1 ‘1077 LI BUNGLINC BAY 97965 176 L 
BIZY BEEZ 5889,255 97965,170 W 

*•* 5889,256 BURNIN RUBBER 1©932.173 E 

KLAN ATARI 

EDYTORY TEKSTU 
DLA ATARI 

Edytory tekstów są obok gier jed¬ 
nymi z najczęściej wykorzystywa¬ 
nych programów Anketa przepro¬ 
wadzona przez miesięcznik „Bajt 
pokazała ze około 93% czytelników 
tego pisma uważa przetwazame tek¬ 
stów za najpopularniejsze zastoso¬ 
wanie komputera Dane te z pewno¬ 
ścią me odpowiadają rzeczywistej, 
wszechstronnej przydatności kom¬ 
putera Dowodzą jednak ze przecię¬ 
tny użytkownik najczęściej wykorzy¬ 
stuje go jako bardzo inteligentną ma¬ 
szynę do p sama 

Twórcy komputerów Atari również 
mus elt sobie zdawać sprawę z faktu, 
ze każdy nowy użytkownik tego 
komputera będzie próbował cos na 
mm napisać Dlatego tez firmy sof- 
twarowe opracowały kilkanaście roż¬ 
nych programów do redagowania 
tekstów Czytelń kom „Bajtka’, któ¬ 
rych interesuje ten temat, proponu¬ 
jemy przeczytan e książki prof Ry¬ 
szarda Tadeusiewicza „Edytory tek¬ 
stowe dla Atari’ Przedstawiono w 
mej dwa programy AtarWriter Plus i 
Speed Script 

Książka w niczym me przypomina 
suchej i zawiłej instrukcj obsługi 
Napisana jest dla Czytelników któ¬ 
rzy od podstaw pragną poznać kom¬ 
puterową techn kę redagowania tek¬ 
stów A nie jest to wcale takie proste, 
jeśli jeszcze nie oswoiliśmy się z 
komputerem Każdy edytor realizuje 
kilkadziesiąt rożnych funkcj Pozna¬ 
nie ich juz pierwszego dma jest pra¬ 
wie niemożliwe Autor radzi więc me 
spieszyć się za bardzo Najpierw na¬ 
leży zdobyć wprawę w posługiwaniu 
się klawiaturą wczytywaniu i zapisy¬ 
waniu zbiorow, drukowaniu tekstów 
na drukarce Gdy manipulowanie 
kursorem, kasowanie i wstawianie 
fragmentów tekstu przestanie spra¬ 
wiać trudności wtedy możemy pro¬ 
bowac bardz}ej wyrafinowanych 
sztuczek Warto przy tym dużo ek¬ 
sperymentować. Na pewno odkryje¬ 
my wtedy wiele ciekawych sposo¬ 
bow rozw ązama rożnych zagadnień 
Nie wierzycie'? A kto z Was przypu¬ 
szczałby, że edytor można wykorzy¬ 
stywać jako prostą bazę danych9 
Autor proponuje wykorzystać do 
tego funkcję wyszukiwania fragmen¬ 
tów tekstu Pozwoli ona jak w każdej 
normalnej bazie danych, odnaleźć 
dowolne hasło. 

„Edytory tekstowe czyta się bar¬ 
dzo przyjemnie Napisana jest pro¬ 
stym, zrozumiałym językiem. To je¬ 
den z jej głównych atutów Czytelnik 
musi mieć możliwość szybkiego zro¬ 
zumienia omawianego zagadnienia 
Skomplikowane sformułowania i 
nadmiar naukowej terminologii prze¬ 
szkadzałyby w tym. 

Na końcu książki znajduje się do¬ 
datek w którym zebrane są wszyst¬ 
kie funkcje edytora AtariWriter i krot¬ 
ki ich opis. Taka ściągawka bardzo 
przydaje się podczas codziennej 
pracy nad tekstem Nie trzeba wtedy 
wertować całego rozdziału, by przy¬ 
pomnieć sobie, który klawisz należy 
nacisnąć. 

(J.J.) 

Ryszard Tadeusiewicz, „Edyto¬ 
ry tekstowe dla Atari”, Stołeczny 
Ośrodek Elektronicznej Techniki 
Obliczeniowej, Warszawa, Wyd. I, 
Nakład 5000 egz. 
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ProWrite Ul 
Ostatnio miałem dostęp do 

drukarki Star NX-15. Postano¬ 
wiłem wycisnąć z niej, ile się 
da, zanim ją oddam. 

Do dręczenia drukarek doskonale nadaje się 
program ProWrite. Służy on do przygotowywa¬ 
nia gotowych tekstów do wydruku — na zasa¬ 
dzie — co zobaczysz, to dostaniesz — tzn na 
ekranie tekst jest taki, jaki będzie na papierze 
Są dwie wersje tego programu ProWrite i Pro- 
Wnte MR ProWrite pokazuje dokument trybie w 
rozdzielczości 640x400 punktów, niestety na 
normalnym monitorze kolorowym obraz drży 
Drżenie wynika z budowy samego monitora, 
który me jest w stanie wyświetlić więcej mz 263 
linii. Drgania można pozbyć się częściowo — 
naciskając Shift4- Help lub całkowicie — kupując 
monitor 2081 Poza pokaźną biblioteką znaków 
(ifontow) do wydruku można dołączyć własne 
ilustracje, jednak zajmują one dużo pamięci. 

Na górze ekranu jest podziałka wyskalowana 
w calach lub centymetrach, pokazująca szero¬ 
kość aktualnego dokumentu. Ustawione są na 
mej znaczniki, za które program za mc me wy¬ 
puści tekstu Szerokość tekstu pobierana jest z 
pliku „Preferences , w którym ustala się m in. 
szerokość papieru w drukarce Z tekstem moż¬ 
na robie wszystko, lub prawie wszystko Pro¬ 
gram pozwala na edycję strony tytułowej, nagłó¬ 
wka i stopki, tekst można w dowolnym miejscu 
wytłuszczać, podkreślać, dopisywać indeksy i 
wykładniki, zmieniać kolor druku i krój czcionki 
Wygodnie rozwiązana jest funkcja Find (szukaj), 
która po znalezieniu danego wyrazu czy ciągu 
znaków automatycznie zaznacza go jako blok, 

co pozwala np na natychmiastowe wytłuszcze¬ 
nie danego wyrazu w danym tekście Tekst mo¬ 
żna równać do lewej i prawej linii (tzw chorągie¬ 
wka), ustawiać w środku linii (centrować) i wyró¬ 
wnywać oba marginesy (justowac) Klawisze 
funkcyjne to: 
ESC — odwołuje ostatni rozkaz 
FI — otwiera nowy dokument 
F2 — pokazuje spis dysku 
F3 — czyści ekran 
F4 — przygotowywuje ekran 
F5 — przygotowanie wydruku 
F6 — redagowań e dokumentu 
F7 — redagowanie nagłówka 
F8 — redagowanie stopki 
F9 — pokaż/schowaj nagłówek 
F10 — pokaz/schowaj stopkę 
z klawiszem AMIGA 
X — Wytnij 
C — Kopiuj 
V — Wstaw 
F — Szukaj 
N — Szukaj nast 
G — Idz na str 
O — Koniec programu 
S — Nagraj dokument 
P— Normalna czcionka 
B — Pogrubienie 
I — kursywa 
U — Podkreślenie 
H — Wykładnik 
L — Indeks 
W — do lewego 
E — do prawego 
R — na osi 
J — zaznacz blok 
T — Czcionki 
Należy pamiętać, ze tekst wgrywany spoza Pro- 
Writeba musi mieć ikonę i musi byc zapisany 
poza katalogiem głównym. 

Do programu zostały dorobione polskie znaki, 
a ich zestawienie umieszczono w tablicy „Pie- 
restrojka”, 

Co zrobić, jeżeli mamy dyskiet¬ 
kę, na której zepsutych jest tyl¬ 
ko kilka ścieżek? Wyrzucie — 
nigdy w życiu! 

est na to pewien sposob, trzeba tyl¬ 
ko umieć posługiwać się jakimkolwiek 
bitmap editor'em. Aby odzyskać dysk 
(sam dysk, a nie informacje na nim), 
należy najpierw go sformatować np. 
CU-Mate’em lub Disk Master’em, po 
czym ustalić dokładnie, które ścieżki 
są uszkodzone (można nawet zapisać 
je sobie na kartce, jeśli me mamy pa¬ 
mięci do liczb) i wgrywać bitmap edi- 
tor. 

Wybieramy opcję LOAD — powinno 
ukazać się tylko parę prostokącikow 
oznaczających zajęte przez system 
bloki. Zaznaczamy uszkodzone ścieżki 
rezerwując wszystkie sektory na danej 
ścieżce — funkcja ALLOC +. Potem 
wybieramy opcję SAVE i wychodzimy 
z programu. Teraz należy pracowicie 
zapełnić dysk programami, kopiując je 
plik po pliku. 

UWAGA: na dyskietce tej nie 
może być Disk Validator’a, nie moż¬ 
na kopiować na nią innego dysku 
ścieżka po ścieżce i me można jej 
optymalizować. 

Mateusz Krauze |Marcin Bójko\ 
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W kwietniu 1989, na im¬ 
prezie Spring Comdex w 
Chicago, firma Intel przed¬ 
stawiła zapowiadanego 
wcześniej następcę kości 
80386, nowy mikroprocesor 
Intel 80486. 

Nawiasem mówiąc nastąpiło to kil¬ 
kanaście dni po zaprezentowaniu 
przez Motorolę jej najnowszego pro¬ 
duktu — mikroprocesora 68040 Za¬ 
równo architektura wewnętrzna jak tez 
dane techniczne obu produktów są 
zbliżone, Intel był chyba jednak bar¬ 
dziej zaawansowany w przygotowa 
mach do produkcji, gdyż, w przeci¬ 
wieństwie do Motoroli, podawał od 
razu terminy rozpoczęcia dostaw i na¬ 
wet ceny ale o tym za chwilę Naj¬ 
pierw opis nowego procesora 

Jest to kolejny model z rodziny 
8088, tak jak poprzedzający go 80386 
jest 32-bitowy, ale dwa do czterech 
razy szybszy od 386 To jednak me 
jest najważniejsze. Nowy procesor łą¬ 
czy w sobie funkcje wykonywane do¬ 
tychczas przez kilka oddzielnych koś¬ 
ci, a więc: procesor 80386, koproce 
sor arytmetyczny 80387, jednostkę 
zarządzania pamięcią (memory mana 
gement unit), kontroler pamięci notat¬ 
nikowej (cache controller), oraz 8Kby 
tów pamięci notatnikowej (cache). 
Wszystkie te funkcje zrealizowano 
umieszczając w jednym układzie sca¬ 
lonym ok milion dwieście tys*ęcy 
tranzystorów 

Nowy procesor ma zbiór instrukcji 

nieco rozszerzony w stosunku do 
386 ale w ten sposob, ze przenosze¬ 
nie programów między 386 i 486 bę¬ 
dzie możliwe w obie strony Rozmca 
będzie tylko w szybkości przy tej sa¬ 
mej częstotliwości zegara — 25MHz 
— procesor 486 wykonywał testy ok 
trzy razy szybciej mz 386 W momen ¬ 
cie prezentacji Intel zapowiedział, ze 
pierwsze egzemplarze nowej kości 
zostaną udostępnione producentom 
sprzętu jesien ą 89, zas produkcja ru¬ 
szy pełną parą w końcu tegoż roku 
Jeśli chodzi o wersję 33MHz, to 
pierwsze egzemplarze były zapowie¬ 
dziane na koniec roku 89, 40MHz na 
rok 1990 Zapowiedz ano także opra¬ 
cowanie w najbliższych latach wersji 
na 50 i 60 MHz (Ram ętamy, ze pocz¬ 
ciwy IBM PC XT miał zegar o częstot¬ 
liwości 4 77MHz, a PC AT 6MHz). 
Cena 80486 wersja 25MHz wynosi 
950 dolarow za sztukę, przy zakupie 
hurtowym — minimum 1000 sztuk 

Oczywiście opracowanie nowego 
procesora me oznacza automatyczne¬ 
go zwiększenia szybkości kompute 
row — muszą zostać opracowane tak 
ze odpowiednio szybkie wersje pozo¬ 
stałych układów pamięci operacyjnej, 
kontrolerów wejscia/wyjscia itd Jed¬ 
nak w tym wypadku nowe kości niosą 
także pewne uproszczenia dla kon¬ 
struktorów sprzętu — zamiast dotych¬ 
czasowych kilku układów wystarcza 
jeden Szczegofn e zintegrowanie ko¬ 
procesora numerycznego upraszcza 
życie i to me tylko producentom ma¬ 
szyn ale i oprogramowania Od te 
pory me będą musieli przygotowywać 
dwóch wersji programu dla maszyn z 

koprocesorem i dla maszyn bez ko¬ 
procesora 

Firma IBM (która posiada część 
udziałów Intela) uzyskała dostęp do 
poufnych specyfikacji procesora nieco 
wcześniej i zaprezentowała na tej sa¬ 
mej imprezie swój mikrokomputer z 
rodziny PS/2, model 70 przystosowa¬ 
ny do współpracy z 80486 Oczywiś¬ 
cie było to rozwiązanie prowizorycz¬ 
ne, które me będzie przeznaczone do 
sprzedaży, jednak IBM przygotowuje 
się do produkcji maszyn opartych o 
nowy procesor Przy okazji podano 
tez wyniki testów szybkości nowego 
produktu IBM przeprowadził próby z 
systemami operacyjnymi DOS, PS 2 t 
AIX (IBM-owska wersja systemu 
UNIX) Bez żadnych optymalizacji słu¬ 
żących wykorzystaniu pełnych możli¬ 
wości 486, typowe aplikacje tej samej 
szybkości zegara (25MHz) 

Trzy miesiące poznief 
okazało się jednak, ze to me IBM 

wypuścił na rynek pierwszy komputer 
zbudowany w oparciu o procesor 
80486 W czasie gdy IBM i Compaq 
sprzeczały się głośno o prymat na ry¬ 
nku, brytyjska firma Apricot zaprezen¬ 
towała swój VX FT Server, ktorego do¬ 
stawy rozpoczęły się jesiemą 89 

VX FT wykorzystuje architekturę mi- 
krokanałową, dodatkową pamięć nota¬ 
tnikową (64 lub 128KB), pamięć ope¬ 
racyjna od 4 do 16MB, pamięci dysko¬ 
we o pojemności od 157 do 1047BM 
W sumie wypełniając wszystkie prze¬ 
znaczone na dyski miejsca, można 
uzyskać do pięciu gigabajtów pojem¬ 
ności (!) pamięci masowej. Do two¬ 
rzenia kopii danych zaproponowano 

trzy warianty streamera, z taśmami 
80MB 150MB, 1 2GB (Gigabajta) 

Aby utrzymać to wszystko w ruchu 
maszyna wyposażona jest w potężny, 
(465 wat) zasilacz, z wbudowanymi 
zabezpieczeniami przed zakłóceniami 
z sieci zasilającej Aby zapewnie bez¬ 
pieczną pracę system zawiera dwa 
akumulatory o pojemności 12 ampe- 
rogodzin, które przy mew elkim obcią¬ 
żeniu mogą wystarczyć na półtorej do 
dwóch godzin pracy, nawet jednak 
przy maks\ mainym poborze mocy za¬ 
pewniają 15 minut na poprawne za¬ 
kończenie wszystkich będących w 
toku programów i zamknięcie syste¬ 
mu bez ryzyka uszkodzenia danych 

Firma Apricot proponuje dwie linie 
opisanej maszyny Senes 400, ma¬ 
szyny przystosowane do pracy jako 
file servery w sieciach lokalnych i Se¬ 
nes 800, do pracy pod wielodostęp¬ 
nym systemem operacyjnym UNIX W 
obu przypadkach system zaopatrzony 
Jest w wielostopniowe zabezpieczenia 
przed nieuprawnionym dostępem 

Nowa maszyna stwarza naprawdę 
ogromne możliwości, niektórzy zadają 
nawet pytanie, czy jest to jeszcze mi¬ 
krokomputer, czy tez należy zaliczyć 
ją do minikomputerów. Napewno mo¬ 
żna wykorzystywać ją w miejsce ma¬ 
łych minikomputerów, na pewno od¬ 
biega od tego co jeszcze me dawno 
miel smy na myśli mówiąc „mikro¬ 
komputer’/ Zresztą odbiega me tylko 
parametrami ale i ceną, która rozm się 
w zależności od konfiguracji i wynosi 
od 18 do 40 tysięcy dolarow 

Opracował 

A.K. 
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JĘZYK 

czyli piąty wieczór z 
czarnoksiężnikiem 

Podczas poprzedniego 
wieczoru, nasz sympatycz¬ 
ny znajomy, czarnoksiężnik 
— majster, chciał napisać 
programy, które dokonają 
zamiany liczby na ciąg re¬ 
prezentujących ją znaków i 
odwrotnie, zamienią ciąg 
znaków na przedstawioną 
przez niego liczbę. 

Nie potrafił jednak zapisywać 
instrukcji warunkowych, które wy¬ 
konują się w zależności od zaist¬ 
niałej sytuacji. Niestety, film o 
Smurfach przeszkodził mu w dal¬ 
szej nauce. Na domiar złego, te 
niebieskie trzpioty wyprowadziły 
w pole jego idola — Gargamela. 

Ze złością wziął znaną nam 
księgę i zaczął czytać: 

— Wszystkie, poznane do¬ 
tychczas instrukcje wykonywały 
się zawsze. Komputer był „bez¬ 
myślną" maszynę, która me po¬ 
dejmowała decyzji. Potrafiła tył ko 
pracować. 

Zdarza się jednak, ze pewną in¬ 
strukcję lub blok instrukcji chce¬ 
my wykonywać tylko w niektórych 
sytuacjach. Trzeba wtedy użyć in¬ 
strukcji warunkowej „gdy”. 

Ma ona postać: 
gdy (warunek) instrukcjal ; 

przeciwnie mstrukcja2 ; 
Wykonanie jej jest zgodne z intui¬ 
cją Gdy warunek jest prawdziwy 
to wykona się instrukcjal, w prze¬ 
ciwnym wypadku wykona się in- 
strukcja2. Oczywiście instrukcja 
może byc blokiem złożonym z kil¬ 
ku instrukcji. Blok ten musi być 
ujęty w nawiasy klamrowe { } 

Warunkiem może być me tylko 
wyrażenie logiczne, porównujące 
dwie wielkości, ale także dowolne 
wyrażenie arytmetyczne Mówimy 
wtedy, ze warunek jest spełniony, 
gdy wartość wyrażenia rożna jest 
od zera. Szczegóły tworzenia wa¬ 
runków omówiliśmy podczas po¬ 
przedniego w eczoru 

Instrukcja „gdy” może wystą¬ 
pić w formie skróconej — bez 
części alternatywnej. Ma wtedy 
postać 

gdy (warunek) instrukcja: 
W tym przypadku, podobnie jak 

w poprzednim, instrukcja wykona 
się tylko wtedy, gdy warunek jest 
prawidłowy. Jeśli warunek jest fał¬ 
szywy, komputer przejdzie do 
wykonywania następnej instrukcji 
programu, pomijając instrukcję 
warunkową 

— Mając tę instrukcję mogę 
rozpatrywać wszystkie przypadki 
— pomyślał czarnoksiężnik 

— Mogę juz napisać program, 
który zamieni liczbę na ciąg cyfr. 
Ponieważ program ten ma być ilu- 
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stracją zastosowania instrukcji 
„gdy \ me musi byc zbyt uniwer¬ 
salny. Przyjmę więc, ze będzie on 
przetwarzał liczby całkowite. 

Dzieląc liczbę przez kolejne 
potęgi dziesiątki można otrzymaz 
kolejne cyfry od tyłu. Każda cyfra 
będzie resztą z takiego dzielenia. 
Jeśli liczba jest ujemna, to oczy¬ 
wiście p erwszym znakiem będzie 
minus. Trzeba jeszcze pamiętać, 
że ostatnim znakiem jest 7©\ 

— Teraz mogę przystąpić do 
pisania programu 

Tradycyjnie zaczął od rozsze¬ 
rzania zbioru czarodziejskich za¬ 
klęć Do znanego nam zbioru 
<predef.h> dopisał 

#define gdy f 
#define przeciwnie else 

Następnie zaczął opisywać przy 
pomocy znanych sobie zaklęć, 
omowiony wcześniej algorytm 
Takie opisywanie nazywa się im¬ 
plementacją Oto zaimplemento¬ 
wany w formie programu algo¬ 
rytm: 

PROGRAM 1 

eraz kilka słów komentarza. 
Instrukcja s[6]=’/0’ powoduje 
podstawienie jako ostatni znak 
(siódmy) tzw nuiibyte czyli bajt 
zerowy. Podczas wcześniejszych 
wieczorów była mowa o tym, ze 
każdy tekst w języku „C” musi by 
zakończony takim „zerowym 
bajtem. 

Snstrukcia 
minus - (l<0) ? ’—■’ : ’ ’ ; 

zawiera omawiany wcześniej trój- 
argumentowy operator wyboru 
”?” Podstawia on za wartość 
zmiennej (w tym wypadku zmien¬ 
na nazywa się minus) jedną z 
dwu wartości występujących po 
znaku zapytania Gdy warunek 
ujęty w nawiasy, jest prawdziwy 
(różny od zera) to podstawiana 
jest wartość pierwszego wyraże¬ 
nia (tego, które jest napisane 
przed dwukropkiem). W przeciw 
nym wypadku, podstawiana jest 
wartość wyrażenia drugiego 
(tego, które napisane jest po 
dwukropku). W naszym przypad¬ 
ku pod zmienną minus będzie 
podstawiony znak ”—” (minus) 
wtedy, gdy liczba I jest ujemna. 
Gdy jest dodatnia, to pod zmien¬ 
ną minus zostanie podstawiony 
znak spacji (odstępu). 

Główną pracę przetwarzania 
dokonuje pętla 

wykonuj s[i--l = 1%10 + ’0’ ; 
dopoki ((l/=1G)>0); 

W instrukcji będącej treścią 
pętli, każdy nowy znak (cyfra) jest 
resztą z całkowitego dzielenia li¬ 
czby przez dziesięć. Wynik jest 
zaledwie numerem cyfry. Można 
go przekształcić na kod wg. nor¬ 
my ASCII dodając do niego kod 
cyfry ’0’. 

Korzystamy tu z własności 
kodu ASCII, tzn., ze wszystke 
cyfry występują w mm jedna po 
drugiej w kolejności rosnącej. 
Warto nadmienić, ze litery także 
występują w tym kodzie zgodnie 
z porządkiem alfabetycznym Ta¬ 
kie porządne kody nazywamy ko¬ 
dami analitycznymi. Zdarzają s ę 
też kody „bałaganowe”, w któ¬ 
rych nie ma takiego porządku Dla 
przykładu — kod telegraficzny, w 
którym odbywają się transm sje 
dalekopisowe, takiego porządku 
me posiada Nazywa się „M2” i 
jest meanalityczny. Jego „bała¬ 
gan ’ me jest jednak przypadko¬ 
wy, gdyż pozwala on na bardziej 
efektywną pracę dalekopisów 

Wracajmy jednak do naszego 
programu. Każdą nową cyfrę za¬ 
pamiętujemy w ciągu znaków s5 
jednocześnie zmniejszając in¬ 
deks o jeden. Korzystamy tu z 
wcześniej opisanej postdekre- 
mentacji. Wypełnianie ciągu cyf¬ 
rami trwa dotąd, aż liczba I będzie 
większa od zera Każdorazowo, 
przy okazji badania tego warunku 
następuje podzielenie liczby I 
przez dziesięć. Zapis I /= 10 był 
omowiony wcześniej i oznacza, 
ze pod zmienną I będzie podsta¬ 
wiona jej dotychczasowa wartość 
podzielona przez dziesięć 
Zmienna L jest typu całkowitego 
więc dzielenie wykonuje się z po¬ 
minięciem części ułamkowej. W 
tym wypadku dzielenie odbywa 
się z pominięciem reszty, W Ba- 
sic-u musielibyśmy instrukcję tę 
zapisać 1 = 1/10 

Pozostało jeszcze wstawić 
znak liczby na początku i resztę 
ciągu s wypełnić znakami spacji 
(odstępu). Teraz można już napi¬ 
sać ten ciąg znaków. Wykonują to 
trzy ostatnie instrukcje 

— Teraz mogę przystąpić do 
napisania programu, który będzie 
zamieniał ciąg cyfr na liczbę — 
pomyślał czarnoksiężnik. Nie za¬ 
mierzał używać żadnych nowych 
zaklęć, zbiór <predef.h> pozostał 
więc niezmieniony. 

— Przede wszystkim, muszę 
opuście ewentualne „białe” zna¬ 
ki, tzn spacje i tabulacje — ob¬ 
myślał algorytm 

— Później muszę zareagować 
na ewentualny znak liczby (minus 
lub plus). Dopiero po tym, mogę 
każą cyfrę zmieniać na odpowia¬ 
dającą jej liczbę i dodawać do do¬ 
tychczasowego wyniku. Przed 
dodaniem jednak muszę dotych¬ 
czasowy wynik pomnożyć przez 
dziesięć Ewentualna korekta wy¬ 
niku w przypadku liczby ujemnej 
kończy algorytm. 

Oto program, który jest jego 
implementacją: 

PROGRAM 2 
Mały komentarz należy się obu 

pętlom „powtarzaj”. W pierwszej 
z nich warunek jest alternatywą 
dwu rownosci. Prawdziwość jed¬ 
nej z nich wystarczy, aby cały wa¬ 
runek uznać za prawdziwy Inny¬ 
mi słowy zapis s[i] == * ’ II s[i] 
= = ’\t’ oznacza, że pętla będzie 
wykonywana dopoty, dopóki w 
ciągu znaków występują spacje 
lub tabulacje 

Zapis ’\t’ oznacza tabulację 
Warto w tym miejscu wymienić 
pozostałe znaki kontrolne. 
’\t’ —tabulacja 
’ ’ — spacja 
’\n’ —nowa lima 
’\b’ —backspace (cofnię¬ 

cie o jeden znak) 
’\r’ —powrót kursora na 

początek wiersza 
’\f —nowa strona 

— backslash 
’\” —apostrof 
’\ddcP — bitowy wzorzec zna¬ 

ku (w zapisie oktalnym) 
Ta informacja jest dla 
starszych programistów. 
Przykładem takiego 
wzorca jest \0’. 

Kolejną ciekawostką pierwszej 
pętli „powtarzaj” jest brak instru¬ 
kcji będącej treścią pętli. Jest to 
ten przypadek, gdy wszystkie 
czynności, które chcemy powta¬ 
rzać w pętli, są wykonywane pod¬ 
czas obsługi tej pętli. 

Ciekawostką drugiej pętli 

„powtarzaj” jest brak instrukcji 
modyfikującej. W trakcie wykony¬ 
wania treści pętli, wskutek zasto¬ 
sowania postmkrementacji, na¬ 
stępuje zwiększanie indeksu o je¬ 
den. Instrukcja modyfikująca jest 
więc niepotrzebna. 

Przy okazji omawiania tej pętli 
warto zwrócić uwagę na konstruk¬ 
cję warunku Operator && zwany 
jest komunkcją. W naszym przy¬ 
padku łączy on dwie nierówności 
Cały warunek będzie prawidłowy, 
gdy obie nierówności będą praw¬ 
dziwe tzn gdy rozpatrywany znak 
będzie miał kod między zerem a 
dziewiątką. Jak widać, pętla bę¬ 
dzie wykonywana tylko dla cyfr. 2 
chwilą napotkania znaku mebędą- 
cego cyfrą, nastąpi zakończenie 
pętli. 

W obu programach warto zwró¬ 
cić uwagę na fakt, że kolejne ele¬ 
menty tablicy są numerowane od 
zera. Oznacza to, że deklaracja 
s[7] rezerwuje miejsce w pamięci 
dla elementów s[0], s [1], s[2],..., 
s[6]. 

— Przy pomocy instrukcji 
, gdy” mogę rozpatrywać wszyst¬ 
kie sytuacje w programie — roz¬ 
myślał czarnoksiężnik — Gdy je¬ 
dnak mam do rozpatrzenia dużo 
wariantów, może to prowadzić do 
bardzo rozbudowanej drabinki 
tych instrukcji. Chyba jest jakiś ła¬ 
dniejszy sposob — pomyślał cza¬ 
rnoksiężnik resztką uciekającej w 
sen, świadomości. Leżał bowiem 
juz w łozku zmęczony trudami 
dzisiejszego wieczoru 

— Byc czarnoksiężnikiem, to 
me jest lekkie zajęcie Trzeba się 
nieraz bardzo chr... chrr.. chrrrr... 
— zasnął, głośno chrapiąc. 

#include <stdio.h> 
#include <predef.h> 
majster 
tekst s[7], minus ; 
całkowita i,i; 
{ czytaj (”%d”,1); 

s[6] =70’; 
i = 1; 
minus = (l<0) ? 
gdy (minus = = ’-’) I = -I ; 
wykonaj s[i—] = 1 % 10 + ’0’; 

dopoki ((l = = 10)>0); 
s[i—] = minus ; 
robgdy (i>= 0) s[i~] = ’ ’ ; 
pisz (jTo jest %s”,s); 

#include <stdio.h> 
# include predef h 

majster 
całkowita liczba, znak ; 
tekst s[10]; 

{czytaj (”%s”, s); 
powtarzaj (i= 0; s[i] == ’ ’ II 

s[i] == 7t’; i + +); 
znak — i * 
robgdy (i>’= 0) s[i-] = ’ ’; 
pisz (”To jest %s”,s); 

H include stdio.h> 
# include <predef.h> 

majster 
całkowita liczba, znak ; 
tekst s[10]; 

{czytaj (”%s”, s); 
powtarzaj (i= 0; s[i] == ’ ’ II 

s[i] == 7t’; i + +); 
7nak — i » 

gdy (s[i] = =’+’» s[i] == 
znak = (s[i + +] == ’+’)? 1: -1; 
powtarzaj (n = 0; s[i]>= ’© & & 
s[i] <= ’9’; n = 10 * n + s[i + +] - 

pisz (”To jest %d”, n); 
Mirosław Płacheta 
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Wojewódzkie Przedsiębiorstwo 

Handlu Wewnętrznego 
Oddział w Tychach 

VIDEOBIT 
43-100 Tychy, AL. ZMP 77 
tel. 276975 

poleca między innymi 

— sprzęt komputerowy 
Atari • Commodore • Amstrad 

• IBM PC XT/AT/PS 2 
— drukarki STAR, EPSON, 

AMSTRAD 
— sprzęt audiowizualny 
— magnetowidy 
— OTV PAL/SECAM 
— Videoskopy 
— kamery 
— anteny satelitarne 
— aparaturę badawczo-naukową 
Udzielamy gwarancji, prowadzimy napra¬ 
wy pogwarancyjne. Zapewniamy o atrak¬ 
cyjnych cenach. 

(SB 18) 

Naprawa mikrokomputerów 

Łódź ul. Limanowskiego 200 
17.00—19.30 

— COMMODORE 116, 16 +4 64, 
128 AMIGA 
— ATARI XL, XE ST 
— SPECTRUM 
— AMSTRAD SCHNEIDER CPC. PCW 
— rozszerzenie pamięci Cl 16 C16, do 
64KB ST do 1 MB i 2,5 MB 
— intedejsy do magnetofonów 
COMMODORE 
— przestrajanie fonii 

weiscie monitorowe 
— przystosowanie monitorow SM124 
SM125 do pracy w MR i LR 

naprawa zabawek elektronicznych 
(SB 89) 

KOMPUTER NATYCHMIAST 
KUPISZ-SPRZEDASZ 

—MA3CSOFT — 
659-44-17 Warszawa 

(S8-87) 

Gry, komputery użytkowe, opisy na ATARI 
XL/XE oferuje MIKROFAN” 45 064 Opole 1 
skr poczt. 158, (informacje za załączeniem 
znaczka) (D-87) 

Spowaimacz do programów i gier ATARI 
800 Xl, 65 XE, 130 XE, (koperta + zna¬ 
czek). Krzysztof Łędzki, 32-310 Klucze, ul 
XXX-lecia 6/15 

MOZGOPROCESOR* — rewelacyjną polską grę 
przygodową dla ZX Spectrum (program+ kaseta- 
+ opis 9300 zł) otrzymasz pisząc Computer Ad- 
venture Studio, Bochna 32-700, ul. Kazimierza 
Wielkiego 37/45 (33 ggj 

Naprawa komputerów ATARI, COMMODO¬ 
RE, IBM, SPECTRUM oraz urządzeń pery¬ 
feryjnych 
Warszawa te! 22-07-85 (D 84) 

Sprawna komunikacja mię¬ 
dzy współpracującymi ze sobą 
osobami jest jednym z pod¬ 
stawowych warunków skutecz¬ 
ności działania. Wyobraźmy 
sobie duży kilkupiętrowy budy¬ 
nek, mieszczący np. biura spo¬ 
rej fabryki, nie posiadający w 
ogolę telefonu. Nie, nie, tej cią¬ 
głej bieganiny z pokoju do po¬ 
koju nie można sobie chyba 
wyobrazić. Tak przywykliśmy 
do telefonu, że dziś jest już 
niezbędny. Ale czy zawsze jest 
rozwiązaniem idealnym? Roz¬ 
patrzmy prosty przykład wy¬ 
miany informacji przy pomocy 
telefonu. 

Załóżmy, że chcę pożyczyć na kilka dni jakiś ćoku- 
ment, od pana Marcepana z innego działu mojej firmy. 
Znajduję jego numer telefonu, dzwonię Zajęte. Wracam 
do swoich zajęć za kilka minut dzwonię znów Miła pani 
informuje mnie ze pan Marcepan jest na naradzie, i wró¬ 
ci za godzinę. Za godzinę dzwonię przedstawiam się 
wyjaśniam sprawę. Sw etnie on na to, choć w głębi du¬ 
szy jest wściekły, bo p zerwałam mu rozmowę z ważnym 
klientem, sprawdzi czy ma ten dokument i zadzwoni za 
kwadrans Za kwadrans niestety nie ma mnie w pokoju, 
gdyż wezwał mnie mój szef, a!e ostatecznie pan M dodz¬ 
wania się po kilku nieudanych próbach i komunikuje, ze 
niestety nie ma potrzebnego mi dokumentu gdyż poży¬ 
czył go przedwczoraj pani Mam 

Przyjrzy my się starannie opisane procedurze komu¬ 
nikacji — jest ona piekielnie meoszczędna Samo prze¬ 
kazywanie potrzebnych informacji frwało może pół minu¬ 
ty, natomiast obie strony musiały stracie po kilka a może 
nawet kilkanaście minut na uzyskanie połączenia Co 
gorsza taka nawet krótka rozmowa telefoniczna przery¬ 
wa wątek myśli i trzeba trochę czasu aby się na nowo 
skupie 

Pojawia się tu wątpliwość czy warto kczyć straty kilku¬ 
dziesięciu minut w ciągu dnia? Jeśli pracownicy kilka go- 
cizin dziennie przeznaczają na picie Kawy plotki czy pry¬ 
watna zakupy, to na pewno me warto Są jednaK organi¬ 
zacje, które stratę kilkunastu procent czasu pracy uważa¬ 
ją za dotkliwą i dokładają wszelkich starań, aby taKie stra¬ 
ty wyeliminować. Usprawnień e Komunikacji osiąga się w 
bardzo rożny sposób, często korzystając z komputerów 

Dość powszechnym rozwiązaniem jest poczta elektro¬ 
niczna (ang eectromc mail), działająca w oparć u o sieć 
komputerowa 'ub o duży, wielodostępny Komputer, któ¬ 
rego końcówki znajdują się w biurach pracowników 
Oczywiście takie duże komputery tez mogą byc węzłami 
jakiejś siec* co pozwala objąć zasięgiem działania poczty 
dowolnie duży obszar — nawet cały świat. 

Typowe cechy \ możliwości dobrego pakietu (mamy tu 
oczywiście na myśli pakiet programów) poczty elektroni¬ 
cznej omówimy na podstawie produktu o nazwie OFF! 
CE, oferowanego przez amerykańską firmę WANG La¬ 
boratories Inc., i działającego ńa komputerach tejże fir¬ 
my. 

Podstawowa funkcja to stworzenie „napisanie’ wiado¬ 
mości i przesłanie ej do wybranego adresata. Do pisania 
wiadomości służy zawarty w systemie prosty edytor. Ale 
zawartość przesyłki może być znacznie bardziej rozbu¬ 
dowana — można w niej umieścić dokumenty stworzone 
pod innymi edytorami, czy tez zbiory dowolnych danych 

Teraz przesłanie podajemy identyfikator adresata, na¬ 
ciskamy jakiś umowny klawisz WYSL J i gotowe Aby 
moc właściwie dostarczać przesyłki system utrzymuje li¬ 
stę wszystkich dostępnych użytkowników. Listę tę moż¬ 
na przeglądać i wskazać na mej naszego odbiorcę za¬ 
miast wpisywać jego identyfikator ( po co obciążać sobie 
pamięć) Można tez wskazać równocześnie kilku odbior¬ 
ców ewentualn e zaznaczając którzy są adresatami, a 
którzy mają tylko otrzymać kopię do wiadomości Utwo¬ 
rzoną listę odbiorców ewentualnie zaznaczając którzy są 
adresatami, a którzy mają tylko otrzymać kopię do wiado¬ 
mości. Utworzoną listę odb orcow (fachowo mówiąc roz- 
dz elmk) można nazwać i zapamiętać — w przyszłości 

wystarczy wydać polecenie , roześlij dokument zgodnie 
z rozdzielnikiem X" aby wszyscy odbiorcy z listy dostali 
swo| egzemplarz. 

A właśnie co to znaczy dostali, w jaki soosob odbiera 
się pocztę9 Każdy z uzytKowmków systemu OFFICE ma 
własna skrzynkę na wpływającą korespondencję (mail- 
box) W tej skrzynce gromadzone są wszystkie adreso¬ 
wane do niego informacje Zawadosć skrzynki pocztowej 
można przeglądać i obsługiwać w aowoinym momencie 
Napływająca korespondencja pozostaje w skrzynce do¬ 
póki właściciel jej nie usunie. Pozwala to pow acac do już 
przeczytanych informacji Można również przesłać otrzy¬ 
mane listy na drukarkę zapisać je w postaci zbioru da¬ 
nych w pamięć dyskowej czy tez w postaci dokumentu 
przygotowanego do przetwarzania przy pomocy edytora 
tekstu. 

Po otrzymaniu korespondencji można podjąć także 
inne działania: od razu udzielić odpowiedzi, która zosta¬ 
nie automatycznie zaadresowana do nadawcy; można 
otrzymany list przekazać do następnych, wybranych 
przez siebie osob 

Zaletą poczty elektronicznej jest to, ze zarówno wysy¬ 
łanie jak też odberame informacji można wykonywać 
wtedy, kiedy jest to dla nas najwygodniejsze, proces ko¬ 
munikowania się me dezorganizuje pracy i me wymaga 
przerywania bieżących zajęć. 

Oczyw ście system OFFICE zajmuje się całą technicz¬ 
ną stroną korespondencji. Zapisywaniem jej na dyskach, 
wyborem odpowiednich łącz lokalnych lub telekomunika¬ 
cyjnych, pozwalających przesłać dane do żądanego od¬ 
biorcy, kontrolą poprawności przesłań itd Użytkownik 
me ma nawet pojęcia gdzie na dysku rniesci się jego 
skrzynka pocztowa lub tez czy jego list został wysłany 
kablem podmorskim czy tez przez łącze satelitarne — ta¬ 
kie informacje nie są mu zupełnie potrzebne do korzy¬ 
stania z systemu. 

Dodatkowo, komputer pomoże w sprawnym czytaniu 
korespondencj Wysyłając wiadomość określamy dla 
niej parametry pozwalające odbiorcy zorientować się co 
do wagi i pilności sprawy. Tak więc określamy czy od¬ 
biorca ma w odpowiedzi podjąć jakieś działanie czy tylko 
zapoznać się, z wiadomością. Podajemy datę do której 
oczekujemy odpowiedzi, stopień poufności informacji, 
wreszcie możemy zaządac informacji czy odbiorca po 
pierwsze otrzymał, po drugie przyjął do wiadomości to co 
wysłaliśmy Dzięki tym wszystkim dodatkowym infor¬ 
macjom komputer może prezentować zawartość skrzyn- 
k w odpowiedniej kolejności, a użytkownik systemu 
może łatwo wyłowie ze swojej Korespondencji rzeczy 
najważniejsze i zając Sie nimi w pierwszej Kolejności. 

Dzięki komputerowi łatwo też utrzymać porządek w 
wysyłanej korespondencji Kopie wysyłanych listów 
mogą zostać zachowane, a ich przeglądanie będzie zna¬ 
cznie ułatwione przy pomocy komputera. No odszuka¬ 
nie wszystkich listów, na które miałem dostać odpowiedź 
!ecz eszcze nie dostałem, jest dla maszyny sprawą ma¬ 
łej chwilki 

Aby optymalizować wykorzystane sieci łączącej abo¬ 
nentów, przesyłkom można nadawać priorytety Priorytet 
najwyższy to żądanie wysłania natychmiast, najniższy 
pozwala poczekać z wysyłką do momentu gdy łącza są 
mniej obciążone (lub tańsze). 

Wróćmy teraz do przykładu z panem Marcepanem, uz¬ 
brojeń, w instalację ooczty elektronicznej Zamiast dzwo¬ 
nić wysyłamy do niego notkę z pytaniem o dokument, on 
przysyła ją do pani Mani a ona zaś komputerowy zbiór 
zawierający poszukiwany dokument przesyła bezpośred¬ 
nio do nas. Po omstu w pewnym momencie znajdujemy 
go w naszej skrzync^pocztowej. Zauważymy, ze od mo¬ 
mentu w /słania pytania do otrzymania odpowiedz me ro¬ 
bimy w tej sorawie zupełnie nic — zawsze działa tylko 
ten kto jest do wykonania czynności niezbędny i to właś¬ 
nie jest źródłem oszczędności Oszczędności całkiem 
sporych jeś'i w naszym biurze naprawdę wre praca a 
pisma, które ludzie do siebie wysyłają ma|ą rzeczywiste 
znaczeme a me trafiają bez czytania do grubych segre¬ 
gatorów. 

Żadne rozwiązanie nie jest idealne, poczta elektronicz¬ 
na nie zastąpi tradycyjnego telefonu gdy trzeba szybko 
skontaktować się z kimś kto po prostu od rana zapominał 
włączyc swoją koncowkę. Nie przyda się na wiele w sy¬ 
tuacji gdy współpracownicy muszą przetwarzać i wymie¬ 
niać między sobą papierowe oryginały dokumentów Na 
pewno też jest wiele spraw które wymagają bezpośred¬ 
niego kontaktu popatrzenia w oczy" 

Tak więc poczta elektroniczna me jest uniwersalnym 
rozw ązantem wszystkich problemów czy tez realizacją 
biura bez kawałka papieru. Jest natomiast narzędziem 
usprawnienia pracy, i to narzędziem cenionym gdyż in¬ 
stalacje tego typu są na swiecie bardzo popularne 

Andrzej Pilaszek 
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— program do zarządzania plikami 

Utrzymanie porządku na 
posiadanych dyskietkach 
wymaga wielu zabiegów i 
dokładnej znajomości sy¬ 
stemu operacyjnego. 

W przypadku CP/M u istotnymi 
poleceniami są następujące ko¬ 
mendy 
DIR — wyświetlenie katalogu dys¬ 
kietki, 
REN(AME) — zmiana nazwy pliku, 
ERA(SE) — usunięcie pliku, 
TYPE — wyświetlenie zawartości 
pliku tekstowego na ekranie, 
PIP — kopiowanie plików 
W systemie CP/M 2.2 dodatkową 
rolę spełnia program STAT COM, 
pozwalający m.in na podanie roz¬ 
miarów i atrybutów każdego pliku 
W wersji 3 0 (CP/M Plus) komendy 
rezydentne DIR, RENAME, ERASE 
i TYPE zostały wzbogacone o ich 
merezydentne odpowiedniki będą 
ce plikami typu COM Część funkcji 
programu STAT jest realizowana 
przez programy systemowe 
SET COM i SHOW COM Objętość 
programów wspomagających za¬ 
rządzanie plikami dyskowymi w CP/ 
M’ie Plus wynosi ponad 50 KB 
Opanowanie wszystkich tajników 
ich działania wymaga wiele czasu 

Wskazane wyżej powody są 
przyczyną dużej atrakcyjności 
wszelkich nakładek systemowych, 
pozwalających na prostsze posługi¬ 
wanie się komputerem nawet przy 
braku pełnej znajomości systemu 
operacyjnego Dla komputerów 
typu IBM PC korzystających z sy¬ 
stemu MS-DOS, przykładami takich 
nakładek są programy XTREE 
NORTON COMMANDER lub 1 DIR 
PLUS W CP/M’ie ich prekursorem 
jest program NSWEEP Mimo tro¬ 
chę uboższych możliwości i gorszej 
„szaty graficznej jest to bardzo 
użyteczny program który skutecz¬ 
nie zastępuje wiele systemowych 
poleceń rezydentnych i programów 
systemowych 

OPIS PROGRAMU 
Program NSWEEP uruchamiany 

jest poprzez wprowadzenie polece¬ 
nia NS z poziomu systemu opera¬ 
cyjnego Możliwymi parametrami 
wejściowymi są litera napędu 
(A B numer użytkownika (0-15) 
i ewentualnie niejednoznaczna spe¬ 
cyfikacja pliku, np *,COM Program 
zgłasza się podając szereg informa¬ 
cji dotyczących wybranego dysku 
Są to. liczba pi ko w zajmowane 
przez me miejsce i obszar wolny 
Następnie wyświetlana jest nazwa 
pierwszego pliku i dotyczące go 
dane W tym momencie program 
oczekuje na dalsze polecenia, które 
wprowadzane są jako pojedyncze 
znaki Przykładowo naciśnięcie kla¬ 
wisza odstępu (spacji) powoduje 
wypisanie informacji o kolejnym pli¬ 
ku Jeśli jakaś realizowana opcja 
wymaga dodatkowych danych to 
program pyta o me 

Możliwe do wykonania operacje 
zebrano na rysunku 1, przedstawia- 
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jącym ekran „pomocy” programu 
NSWEEP Przy ich omawianiu do¬ 
konano podziału na 5 grup 
1. operacje pomocnicze, 
2 wybór pliku, 
3 operacje na pojedynczych pli¬ 
kach, 
4 zaznaczanie plików do dalszych 
operacji, 
5 operacje na wielu plikach 

Do grupy pierwszej należą nastę 
pujące operacje. 
L — wybór dysku lub użytkownika 
(ang. Log disk/user), 
? — wyświetlenie ekranu pomocy, 
S — ilosc wolnej przestrzeni na dy¬ 
sku (ang Space on disk), 
X — powrot do systemu operacyj¬ 
nego (eXit). 
Operacje należące do drugiej grupy 
pozwalają na wybór pliku 
<CR>, <SPACE> — klawisze powro¬ 
tu karetki i odstępu udostępniają 
kolejny plik, 
B — powoduje powrót do poprzed¬ 
niego pliku, 
F — wybór pliku poprzez podanie 
jego nazwy (wystarczy pierwsza li¬ 
tera) 
Operacje z trzeciej grupy dotyczą 
pojedynczych plików i są następu¬ 
jące 
D — usunięcie pliku (Delete), 
R — zmiana nazwy pliku (RENA¬ 
ME), 
C — kopiowanie pliku (COPY), 
V — wyświetlenie pliku na ekranie, 
P — wydrukowanie pliku na drukar¬ 
ce 
Czwarta grupa operacji to operacje 
zaznaczania plików, które będą 
poddane dalszej obrobce 
T — zaznaczenie pliku (Tag file), 
U — zlikwidowanie zaznaczenie pli¬ 
ku (UnTag file), 
W — zaznaczenie wielu plików po¬ 
przez podanie niejednoznacznej 
specyfikacji pliku, np ** — patrz 
rys 2, 
A — ponowne zaznaczenie plików, 
które były zaznaczone uprzednio i 
wykonano juz iakąs grupową opera¬ 
cję Zaznaczany plik wyróżniany 
jest gwiazdką a plik do ponownego 
zaznaczenia znakiem # (ang 
hash) 
Ostatnia grupa zawiera 5 opcji dla 
operacji na wielu, uprzednio zazna¬ 
czonych plikach. 
Y — zadanie atrybutów zaznaczo¬ 
nych plików Możliwe są trzy rodza¬ 
je atrybutów systemowych R/W 
fead/write (plik do zapisu i odczytu) 
lub RO — read only (plik tylko do 
odczytu), DIR — zwykły plik lub 
SYS —- plik systemowy, A — archi- 
ve (plik archiwizowany). Nadanie 
odpowiednich atrybutów wymaga 
podania następujących liter R — 
read only, W — read/write, S — sy ¬ 
stem, D — dir, A — archive Możli¬ 
we jest również nadawanie atrybu ¬ 
tów użytkownika — liczby 1 2,3 i 4 
M — kopowame wielu plików 
(Mass copy), 
E — usunięcie wielu plików (zazna¬ 
czonych albo me zaznaczonych — 
ang. Erase Tagged/Untagged files), 
R — zmiana nazwy dla wielu pli¬ 
ków, 

Q — kompresja lub dekompresja 
wielu plików (ang Squeeze/Unsqu- 
eeze tagged files) Opcja ta jest 
efektywna w przypadku plików tek¬ 
stowych; dla zbiorow typu COM 
uzyskiwane oszczędności są nie- 
w elkie. 

PODSUMOWANIE 
Należy pamiętać, ze program 

NSWEEP był pisany w czasach, 
kiedy me przywiązywano specjalnej 
uwagi co do sposobu i jakości ko¬ 
munikowania się programu z użyt¬ 
kownikiem Jednak zastosowanie 
wyłącznie trybu tekstowego i unie¬ 
zależnienie się od rodzaju terminala 
pozwala na korzystanie z programu 
na każdym komputerze pracującym 
pod kontrolą systemu CP/M 

Moim zdaniem, zabrakło także 
dwóch dosc potrzebnych opcji — 
DUMP (szesnastkowy zrzut zbioru 
binarnego) i MOVE (przenoszenie 

pliku między obszarami różnych 
użytkowników). 

Wspomniane wady są rekompen¬ 
sowane całkowicie przez duże mo¬ 
żliwości programu i należy uznać, 
ze jest on bardzo dobrym i użytecz¬ 
nym narzędziem „starej generacji” 
ułatwiającym pracę z plikami na dy¬ 
skietkach Można polecic go każde¬ 
mu właścicielowi komputera CP/ 
M u 
ZALETY 
+ Działa na każdym komputerze 
CP/M’u 
+ Mały rozmiar programu — 12 KB 
+ Możliwość pracy z wieloma stac¬ 
jami, dyskietkami i zbiorami 
+ Opcja kompresji i dekompresji 
plików 
WADY 
— Słaby interface użytkownika 
— Brak operacji DUMP i MOVE 

Jonasz Mayer 

NSWEEP - Uersion 2,07 07/17/1984 
(c) Dave Rand, 1983. 1984 

Edmonton, Alberta 

A - Retag files 
B - Back one file 
C - Copy file 
0 - Delete file 
E - Erase .T/U files 
F - Find file 
l - Log new disk/user 
fi - ftass file copy 
P - Print file 
X - Exit to CP/M 

Q - 
R - 
S - 
T - 
0 - 
V - 
y - 
v - 
7 - 

cr. 

Squeeze/Unsgueeze tagged files 
ftenase fileis) 
Check reutaining space 
Tag file for aass 
Untag file 
View file 
Wildcard tag of files 
Set file status, 
Display this heip 
sp - Fórward one file 

166K in 20 files, 193K free, 
Tagged files = OK ( OK), 

Rys, 1, Ekran “pomocy" programu NSWEEP 

1, MO; COtlP ,C<0>M 2K ; w Tag what? t.i 

Tagging 
Tagging 
Taggmg 
Tagging 
Tagging 
Tagging 
Tagging 
Tagging 
Tagging 
Tagging 
Tagging 
Tagging 
Taggmg 
Tagging 
Tagging 
Taggmg 
Taggmg 
Taggmg 
Taggmg 
Taggmg 

MO 
MO 
MO 
MO 

--> MO 
MO 
MO 
MO 
MO 

—> M 
MO 
MO 
MO 

--> MO 
MO 
MO 
MO 

--> MO 
MO 
MO 

COMP 
DEV1CE 
OIR 
ERASE 
6ENC0M 
K 
NORM 
NS 
PIP 
PUT 
R 
SETSIO 
SK 
SP 
SUBMIT 
TORBO 
TURBO 
TURBO 
X 
X 

C<Q)M 
C<Q>M 
C<0>M 
C<Q)M 
C<Q>M 
C<0>M 
K<E>Y 
C<Q>M 
C<G>M 
COM 
S<U>6 
C<0)M 
C<Q>M 
C<0)M 
C<0>M 
C<0)M 
K<E>Y 
N<S>6 

C(Q)M 

2K 
10K 
26K 
SOK 
46K 
52K 
54K 
66K 
76K 

84K ( 
86K 

SOK 
!00K 
106K 
138K 
140K 
I42K 

144K i 
166K 

2K), 
10K), 
25K), 
29K), 
44K), 
50K), 
52K), 
64K), 
73K), 

80K), 
81K), 
83K), 
85K), 
94K), 

100K), 
131K 3, 

3K), 
135K), 

( 1 
( 
136K), 
( IS8K), 

Rys, 2, Operacja zaznaczania wszystmh plików ao 
dalszych operacji (U - Wiidcard tag of files), 
Znaki podkreślone w pierwszej linii wprowadzane 
są przez użytkownika, 
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PRZEDSIĘBIORSTWO HANDLOWO-UStUQOWE 
00-446 WARSZAWA UL. FA8RYCZN AR/103 

C 29-89-31 

OFERUJEMY PERYFERIA 

AMIGA 

Stacje dysków .?./« 
Rozszerzenia pamięci 

Modulatory TV 
Kontroler stacji dysków CPC 464 

Karta EPROM-ów CPC 
RS 232 CPC 

RS-CENTRON1CS PCW 
INTERFEJS joysticka do PCW 

8-bitowy CENTRONICS CPC 

VIDEO DIGITIZER ST 
PROGRAMATOR EPROM-ów 

Nsisokie zniżki dla stałych klientów 
sięgające nawet 40K ??? 

BIURO HANDLOWO-USŁUGOWE 

KUPnO-5RRZEDflŻ 
I PDSREOniCTMD: 

kbuputerGh, drukarek 
DV5KIETEK.. PROCRAflOU 
SPRZĘTU AUDIO-VI DEll, 

81-969 GDyNIfl 2 
SHR. POCZT. ISO 

ufl R U il E fl V 
ppROGRfttiaw^ntE 
Hh UDH P U T E R V Bp 
h t pri kc/klms 

o 

QuickShot II "urbo (na mikrowyłączm- 
kach) oraz QuickShot II po super-konku- 
rencyjnych cenach. 

Jacek Słupkiewicz 
ul. Dolina Zielona 2/1 
65-154 Zielona Góra 

F:L80X-SERWICE 
poleca naprawy mikrokompute¬ 
rów ZX SPECTRUM, COMMO 
DORE TIMEX 
Kraków tel. (0-12) 22 -36-39 
w godzinach 11-13 od ponie¬ 
działku do środy 
skr poczt 536 30-960 Kraków 1 

(SB 80) 

ZX SPECTRUM, ATARI 
— programy użytkowe edukacyjne, gry 
— instrukcje, podręczniki 
— wysyłka na cały kraj 
— rachunki 
— nformacje po nadesłaniu koperty 
zwrotnej ze znaczkiem 
„P.K.T.S.” STUDIO KOMPUTEROWE 
00-103 Warszawa ul. Królewska 43 m 
25 (SB 83) 

AMIGA (OMPUKA 
—STUDIO— 
skrytka 12 
78-401 SzczecineK 3 
poleca szerok: wybór programów (gier i 
użytkowych) na Amigę 500 i 2000 
Informacje gratis! Napisz do nas jesz¬ 
cze dziś!!! (SB 84) 

FLOPPY DISK — Nowe dyskietki 
5 25 ! cena ok 5000 zł/1 szt. Minimal¬ 
ne zamówienie 20 szt Realizacja za¬ 
mówień drogą pocztową (płatne przy 
odbiorze). 78-400 Szczecinek, ul. 28 
Lutego 10 b / 5. cr yn 

Spectrum programy tamo. No¬ 

wicki Marek ul. 9 Maja 19 
42-635 Bytom 20 

(SB 81) 

N0W0SC! SPECTRUM! 
TIMEX! 
Komplet mikroprogramów układających krzy 
żowki, zadan a szaradziarskie. Koperta + 
znaczki . zł Bogdan Chmielą 32-087 zie- 
lonk 264 G-187 

SPECTRUM-SUPERKONKURS! 
Do wygrania 2.000 000 zł 
Informacje — koperta: znaczek 
Bogdan Chmielą 32-087 Zelonki 
264 G-175 

CA 80, programy użytkowe, gry 

Bogdan Chmielą 31-087 Zielo¬ 

nki 264 r-_ 7i 

SAM WYKONASZ OBWODY DRUKOWANE 
Zestaw (laminat, odczynniki, instrukcja) 
Cena 2050 zł Wysyłka za zaliczeniem pocz¬ 
towym 
Zamówienia kierować: A Kawczynski 90-001 
Łodź-1 
skrytka pocztowa 344 Płatne przy odbiorze 
paczki ZAWSZE AKTUALNE! 
_G-162 

Gry, programy użytkowe opisy na 
ATARI XL/XE oferuje „MIKROFAN” 
45-064 Opoie 1 skr. poczt 158 

(informacje za załączeniem znaczka) 
D 87 

ATARI XE, XL, ST SPECTRUM Tl- 
MEX „HOBBY” Computer 
S.D.H „ZENIT" 40 954 KATOWI¬ 
CE, RYNEK 12 
GRY I PROGRAMY NA KASETACH 
I DYSKIETKACH 
WYPOŻYCZANIE NAGRYWANIE 
GOTOWE ZESTAWY 
Ceny konkurencyjne, jakość gwa¬ 
rantowana. Katalogi i opisy za zali¬ 
czeniem pocztowym G-161 

ZX Spectrum 
SOUND-trojkanatowy, stereofoni¬ 
czny, przelotowy interfe s muzyczny 
KEMPSTON, SINCLAIR 
Błyskawiczna wysyłka pocztą 
Ekspresowe naprawy klawiatur 
NiKUE ul Me ssnera 14 m 1 
03 982 Warszawa tel. 15-93-38 w 
godzinach 1S 20 D-191 

ATARI 
TURBO 
2000 F 

Nowy system transmisji da¬ 
nych z magnetofonem przys¬ 
pieszony do 6700 bodow 

Komplet: 
— cartndge 
— kaseta z 5 programami kopiu¬ 

jącymi 
— przeróbka magnetofonu 
— 12 m-cy gwarancji za 29 000 zł 

oraz interfejs do standardowe¬ 
go magnetofonu za 22 000 zł 

oferuje firma MUEL ul. Cząstkow- 
ska 30 01-678 Warszawa tel. 33- 
40-91 

D 121 

ATARI 
Posiadasz stację dysków 
LDW? 

Po zainstalowaniu 
TOMS TURBO DRIVE 

uzyskasz 3-krotme szybszy 
zapis i odczyt, 
przenoszenia plików na IBM, 
kopiowanie zabezpieczo¬ 
nych dysków! 
Warszawa tel. 641-54-29, 
t',35 41-49, 46—01—02. 

D-166 

Sklep firmowy „ftajtelf poleca 
szeroki wybór 
— mikrokomputerów 
— oprzyrządowania 
— oprogramowania 
— wydawnictw 
Prowadzimy również dział 
sprzedaży komisowej na atrak¬ 
cyjnych warunkach ZAPRA¬ 
SZAMY! 
Bytom ul. Koniewa 6 tel 81- 
57-01 
Kraków ul Pstrowskiego 9 tel 
66-40-50 

(SB 78) 

ZX SPECTRUM 
Polskie programy do zabawy, ekspery¬ 
mentów oraz ciekawych zastosowań 
— zestaw TOTO (DL SL, Ex ZS) 
— LIGA POLSKA 
— LITERKI — dla przedszkolaków, ro¬ 
dziców i dziadków! 
— oraz inne atrakcyjne próg amy 
Informacje kopertą zwrotną 

MASTER BIT 
61-660 Poznan 31 skr p 56 D 23 

Commodore 16/116/+4 
1800 programów! 
Programy na zamówienie 

Tu najtaniej i z gwarancją 

T § T — Zawadowski 

40-284 Katowice 

ul. Paderewskiego 2 
G-164 

BAJTEK 1-2/90 27 



Ceny mogą być wyższe ze względu na inflację, a poza tym obowiązuje 
tzw. „przelicznik dolarowy” 

Giełda 
Bajtka 

Sklep 
Bajtka 

Komis Pewex RFN Baltona CSH 
i inne 

tys. zł tys zł tys zł $ DM $ tys zł 

SINCLAIR 
ZX81 120 120 — — — 

— — 

ZX Spectrum 48 400 350 550 — 80 — 
— 

ZX Spectrum + 450 550 700 — 90 — 
— 

Timex 2048 400 400 400 — — 
— 240 

ZX Spectrum 128+ 550 — — 
— 

— 
— — 

ZX Spectrum 128+2 — — — 
— 140 — — 

ZX Spectrum 128+3 — 
— 

— — 280 — — 

drukarka 
Seikosha GP 50s 

— 280 — — 
— 

— — 

Interface Kempston 25 20 — 
— 10 — 93 

COMMODORE 
Commodore 64 900 650 710 199 290 155 950 

VC 20 200 180 — 
— — 

— 
— 

C16 300 250 — — 80 — — i 

C 116 
. 

350 240 — — 70 — 
' 

C Pius 4 450 450 380 — 150 — — 

C 128 1100 1100 — — 399 — 

C 128 D 1900 — — 450 820 -— 

i 

Amiga 500 2300 2900 — —. 899 — — 

Magnetofon 1531 150 170 170 48 30 225 — 

Stacja dysków Oceanie •700 700 — 
— 320 170 — 

Stacja dysków 1571 1000 1000 — 199 460 — 
— 

Drukarka LCIOC 1300 1300 — — 260 230 — 

ATARI 
Atari 800 XL 600 700 470 — 160 — 

— 

Atari 65 XE 700 650 520 127 — 
— 

— 

Atari 130 XE 800 850 — 199 220 — — 

Atari 520 ST 2000 2000 — — — — — 

Atari 1040 ST — — 
— 

— 1140 — — 

Magnetofon XC12 140 140 — 36 40 — — 

Stacja dysków 1050 900 900 750 185 300 — — 

Stacja dysków 520 STM — 700 — — — — — 

Drukarka 1029 400 650 — 
— 

— 
— — 

AMSTRAD 
Amstrad 464 mono 900 900 —. — 350 — — 

Amstrad 664 mono — 1200 — — — 
— 

— 

Amstrad 6128 mono. — — 
— — 670 — — 

Amstrad PCW 8256 — — 
— — — 

— — 

Amstrad PCW 8512 — 
— 

— 
— — — 

— 

Amstrad PCW 9512 — — — — — — — 

Stacja dysków do 464 — — — — 380 — 
— 

SHARP 
Sharp MZ 700 — 360 — 

— — — 

Sharp MZ 800 — 420 — 
— 

— — — 

Dyskietki 5 25 cala 2 2-2 5 3 1 07 11 4-9 

Dyskietki 3 5 cala 75 7 5-9 7-9 — 5 25 9-10 

Dyskietki 3 cale 11 — — — 6 3 10 

Joystick 21 16-26 20-30 5 10 10 14 

Monitor Neptun 60 80 — 
— — — 68 

INDYWIDUALNY 

BANK 
DANYCH 

Marcin Wiscicki, at 15 Posiada mikro¬ 
komputer Commodore Amiga Interesuje 
się informatykę muzykę i sportem Po¬ 
siada około 250 gier i programów użyt¬ 
kowych Chętnie nawięze kontakt z po¬ 
siadaczami Amigi w celu wymiany do¬ 
świadczeń literatury oraz oprogramowa¬ 

nia Adres 2360 Bonner Rd apt 1001 

L5J2C7 Toronto, Ont, Canada. 
Justyna Pol fat 14 Posiada TIMEXA 
2048 Oprogramowanie- gry i programy 

użytkowe Proponuje wymianę progra¬ 
mów Adres 18-100 Łapy, ul. Polna 21 A 

/ 23 
Janek Siehienczuk posiada Commo¬ 
dore 64 magnetofon 1530 oraz około 
200 programów Zainteresowany jest 

wymianę programów muzycznych. Ad¬ 

res- i6—030 Supraśl ul. Słowackiego 

13 
Jarosław Król, lat 14. Posiada komputer 

APPLE+ oraz APPLE II, stację dysków, 
zielony mon;tor oraz joystick. Zgrcmadził 
około 70 gier, kilkanaście programów 
użytkowych oraz programy graficzne. 
Zainteresowany jest wymianę literatury 

oraz oprogramowania. Adres- 82—300 

E!bięg; ul Korczaka 23/1 
Paweł Noworyta posiada Atari 65 XE z 
magnetofonem Oprogramowanie około 
200 gier i programów użytkowych Pro¬ 

ponuje wymianę doświadczeń i oprogra¬ 
mowania Adres: 32—555 Zagórze 670 
Piotr Bury, lat 14. Posiada Amstrada 
CPC 464 stację dysków 3” i około 100 
gier i programów użytkowych Pragnie 

nawięzać korespondencję w ceiu wymia¬ 
ny gier i doświadczeń Adres- 47—303 

Krapkowice, ul Chrobrego 53 
Piotr Burek lat 13, Posiada Commodo¬ 

re 116 oraz około 150 programów Prag¬ 

nie naw ęzan kontakt z posiadaczami 
tego mikrokomputera w celu wymiany 
programów i doświadczeń 

Krzysztof Jeżyk lat 15 Posiada Atari 

65 XE, stację Ca iforn a Access CA- 
2001 Dysponuje ok 100 grami i progra¬ 
mami użytkowymi. Wymieni oprogramo¬ 
wanie Adres 64—610 Rogoźno Wikp 
Garbatka 12 

Maciej Apanasiewicz lat 16 Posiada 

Spectravideo 738 XPRESS w standar¬ 
dzie MSX Pragnie nawięzać kontakt z 
użytkownikami MSX (ze stację dysków 
3 5”) w celu wymiany oprogramowania i 

doświadczeń. Adres 85—858 Byd¬ 

goszcz, ul. Wiosny Ludów 5/18 

Piotr Górski geodeta lat 23 Posiada 
Atari 130 XE z magnetofonem XCA 12 
Poszukuje programów obliczeniowych z 

dziedziny geodezji. W zamian oferuje 

wiele gier i programów użytkowych Ad¬ 
res. 76—004 Sianów, ul Słowackiego 
5a/8 

Klub komputerowy przy Zespo e Szkół 

Rolniczych z Iławy k/Zagama prosi po¬ 

siadaczy SV MSX Spectravideo 738 o 
kontaKt w celu wymiany oprogramowania 
oraz doświadczeń. Adres Klub Kompu¬ 
terowy przy Zespoe Szkół Rolniczych, 

ul Pałacowa 1.68—120 Iława k/Zagania, 

woj zielonogórskie 

SPECTRUM fiMEX, najnowsze 
programy, Robert Gruzie ewicz, 
ul Działkowa 15, 96—300 Żyra - 
dów SB1 

FingoTin Wszystko w porządku 
Proszą, odezwę się Angelina 

S3-2 

,.TIMEXV 2048. Rewelacyjny program 
graficznyli! 512 na 192 punkty!!! Infor¬ 
macja koperta zwrotna +1000 zł (koszty 
odbitki) za zaliczeniem. Tomasz Walę- 
ciuk, Skrzetuskiego 4m86 20-628 LU¬ 
BLIN.” SB-3 

COMPUTER SERVICE 
PC/XT/AT/386 i Amstrad 

PERYFERIA 
Szybko i solidnie naprawia zespof 

doświadczonych specjalistów 
EKSPRES — na życzenie Klienta 

Umowy gwarancyjne i pogwarancyjne 
teł. 25-75 06 w godz 8—16 

ul. Wawelska 5 (budynki na terenie basenów Skry) 
D-1 

SZANOWNI PAŃSTWO! 
Polecamy uwadze Państwa reklamę w „Bajtku” —jedynym re¬ 

gularnie ukazującym się na polskim rynku miesięczniku kompu¬ 

terowym, „Bajtek to 150 tysięcy nakładu i ustalona wysoka po¬ 

zycja wśród czytelników To piąty rok istnienia i doświadczony 

zespół redakcyjny który stoi do Państwa dyspozycji. 

* cena jednego centymetra kwadratowego — 5000 zł 
* ogłoszenie kolorowe 100% drożej 

* dla stałych klientów 10% rabatu! 

* 1 słowo — 3000 zł 
Zlecenia prosimy kierować pod adresem: 

Dział Reklamy „Sztandaru Młodych” 
ul. Wspólna 61 tel: 21-07-02 fax: 28-20-49 

tlx: 814767 
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Moją pasją jest muzyka, zwłaszcza 

.elektroniczna. Proszę o napisanie pro¬ 
gramu, który umożliwi granie z klawiatu¬ 
ry akordami. Chodzi o jednoczesne uzy¬ 
skanie trzech lub czterech dźwięków po¬ 
przez równoczesne naciśnięcie kilku 
klawiszy. 

Jan Górnik, Nowa Ruda 

Napisanie takiego programu jest niemo¬ 
żliwe, niezależnie od zastosowanego języka 
programowania. Powodem tego jest sposób 
odczytywania klawiatury przez system ope¬ 
racyjny. Jednocześnie można bowiem wy¬ 
kryć naciśnięcie jednego klawisza, niezale¬ 
żnie od tego, ile jest naciśniętych rzeczywi¬ 
ście 

Czy można w stacji XF551 na Atari 
sformatować dwustronnie dyskietkę 
przy użyciu DOS 2.5? W jaki sposób 
uzyskać 360 KB pojemności dyskietki? 

Marek Wawak, Strzelce Opolskie 

DOS 2.5 me pozwala na uzyskanie dwu¬ 
stronnego formatu dyskietki. Konieczne jest 
użycie innego DOS-u, który dysponuje taką 
możliwością, na przykład SpartaDOS, MY- 
DOS, BiboDOS lub SuperDOS. Po dwu¬ 
stronnym sformatowaniu w podwójnej gę¬ 
stości dyskietka będzie miała pojemność 
360 KB. 

pierwsze linie kolejowe, to niektórzy ludzie 
twierdzili, ze od tego krowy stracą mleko. 
Są to typowe przykłady tworzenia przesą¬ 
dów przez ludzi, którzy me mają zielonego 
pojęcia o technice, a nawet się jej boją. Nie¬ 
stety, kultura techniczna jest w Polsce na 
bardzo niskim poziomie i tego rodzaju za¬ 
chowania występują dosyć często 

Po przeczytaniu artykułu „W sieci” 
(„Tylko dla początkujących”) postano¬ 
wiłem zakupić modem. Okazało się, że w 
Bydgoszczy sklepy sprzedające sprzęt 
komputerowy nie prowadzą sprzedaży 
modemów. Ile kosztuje modem i czy mo¬ 
żna go kupić w Polsce? 

K. Barański, Bydgoszcz 

W Polsce dostępne są tylko modemy do 
Komputerów Atari XL/XE (XM301) i to jedy¬ 
nie w Warszawie w sklepie „Hobby” na ul. 
Siennej 89. Aktualna cena modemów nie 
jest mi znana. Modemy do innych kompute¬ 
rów można kupić tylko na Zachodzie 

1. Jak można zdefiniować zestaw zna¬ 
ków w ten sposób, aby znaki o kodach 
128—255 nie były negatywami znaków 
0—127, lecz zupełnie innymi (jak w Am- 
stradzie CPC 464)? 

2. Jak jest definiowany wygląd zna¬ 
ków w trybach GRAPHICS 12 i 13? Jak 
programować kolor każdego punktu 
znaku? 

Adam Twardoch, Tychy 

Znaki o kodach 128—255 muszą być ne¬ 
gatywami znaków o kodach 0—127, gdyż 
wynika to z konstrukcji układu ANTIC. Dla¬ 
tego zestaw znaków Atari zawiera ich tylko 
128. W trybach 12 i 13 każda para bitów w 
definicji znaku określa kolor punktu znaku. 
Kolory te są pobierane z kolejnych reje¬ 
strów koloru (708—712). Szczegółowo jest 
to opisane w wydanej przez SOETO książ¬ 
ce „Mapa pamięci Atari XL/XE. Procedury 
wejścia/wyjścia”. 

We wrześniowym numerze „Bajtka” 
podajecie, że w sklepie „Bajtka” cena 
Commodore 64 wynosi 650 tys. zł, a 
cena C+4 — 450 tys. zł. Jestem zaintere¬ 
sowany kupnem tych komputerów w 
sklepie „Bajtka”, zwracam się więc z 
prośbą o poinformowanie mnie, jeśli to 
możliwe, jaki jest adres tego sklepu. 

Jakub Kachniarz, Warszawa 

Sklep „Bajtka jest komisem Jak pan za¬ 
pewne wie, w komisach dzieją się teraz 
cuda. Oprócz tego długi cykl wydawniczy 
„Bajtka powoduje pewne opóźnienia w 
podawanych cenach Oto adres sklepu: By¬ 
tom, ul. Koniewa 6. Telefon: 81-57-01 
Kierunkowy z Warszawy: 842. 

które podawany jest sygnał wizyjny do tele¬ 
wizora w 36 kanale UH -. Kolor kodowany 
jest w systemie PAL, podobnie i dźwięk. Je¬ 
żeli jeden z Pańskich telewizorów posiada 
36 kanał UHr i koncentryczne wejście ante¬ 
nowe, to każdy komputer będzie z nim 
współpracował. Sprawa dźwięku — możliwy 
jest on do uzyskania przez telewizor jedynie 
gdy ten pracuje w systemie PAL. Można je¬ 
dnak dźwięk wzmacniać przez radio, gra¬ 
mofon itp. Dotyczy to oczywiście tylko Atari 
i Commodore, gdyż Spectrum posiada we¬ 
wnętrzny głośniczek, zaś sygnał podawany 
przez generator AY musi być wzmocniony 
we wzmacniaczu np. wieży. 

Pewex ani Baltona nie bawią się w prze- 
strajame. Otrzymuje Pan taki komputer, jaki 
wyprodukowała fabryka. Pan martwi się, do 
czego i jak go podłączyć. 

Chciałbym zadać pytania związane z 
wyborem komputera: 
1. Jakie wady ma Timex? 
2. Czy łatwo dostać Timexa i gdzie, bo 

w Pewexach i CSH jakoś go nie wi¬ 
dać? 

3. Czy posiada on porty drążków stero¬ 
wych i czy można korzystać z każde¬ 
go joysticka? 

4. Czy jest kompatybilny ze Spectrum ? 
5. Czy posiada wyjście do monitora? 

(...) 
A. Nowak, Gdańsk 

Prawdopodobnie chcesz kupić Timexa. 
To dobry wybór. Trudno jednoznacznie 
określić wady Timexa, podobnie jak i jego 
zalety. Trzeba przyjąć jakiś punkt odniesie¬ 
nia, którego mi w liście nie wskazałeś. Co 
do dalszych pytań: 
2. To, że nigdzie go me widać, świadczy o 

jego popularności. Musisz poszukać w 
CSH w różnych miastach, gdyż nie wy¬ 
kupiono jeszcze wszystkich. Oprócz 
tego pewnym źródłem zakupu jest giełda 
komputerowa. 

3. Timex posiada jedno wejście joysticko- 
we, korzystać mozesz z każdego typu 
joysticka z wtyczką „D” 9-bolcową, 
oprócz Sinclair SJS1. 

4. Timex to brat Spectrum. 1% programów 
ze Spectrum na mm me pracuje ze 
względu na niewielką różnicę w portach 
klawiatury. Kompatybilność jest więc 
99%. 

5. Timex posiada wyjście do monitora, lecz 
niestety koncentryczne. Aby podłączyć 
go do monitora z wejściem DIN, należy 
zastosować kabel o różnych końców¬ 
kach. Sposób podłączenia ukazany jest 
w instrukcji do monitora lub przylepiony 
na jego tylnej ściance. 

Od niedawna posiadam komputer Ata¬ 
ri 65XE. Używam go wraz z telewizorem 
kolorowym, na którym jest bardzo dobry 
obraz i dźwięk. Rodzice usłyszeli od 
znajomych, że telewizor od komputera 
się psuje, ze wysiada kineskop, czy tran¬ 
zystor. Czy naprawdę komputer ma na 
to wpływ? 

Sebastian Świercz, Puławy 

Telewizor psuje się od komputera dokład ¬ 
nie w tym samym stopniu, co od zwykłego 
programu telewizyjnego. Gdy budowano 

(...) Czy komputery zakupione np. w 
RFN będą przystosowane do współpra¬ 
cy z telewizorem Uran, Neptun bez prze¬ 
łącznika PAL-SECAM? Czy zakupując 
komputer w Pewexie lub Baltonie jest on 
przestrajany na system obowiązujący w 
Polsce? (...) 

Dariusz Lech, Bydgoszcz 

Wszystkie komputery ośmiobitowe posia¬ 
dają koncentryczne wyjście antenowe na 

Zainteresowała mnie rubryka „POKE- 
rzysta ’, jednak nie wiem, co oznaczają 
liczby, np. Renegade — 41048, 185. Pro¬ 
szę o pomoc. 

Marcin Surma, Gdańsk 

Liczby te to adres komorki pamięci i war¬ 
tość jaka się tam powinna znalezc w celu 
uzyskania nieśmiertelności. Wykonanie ko¬ 
mendy POKE z podanymi parametram, tuz 
przed uruchomieniem gry daje tę nieśmier¬ 
telność. 
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tytuł numer/strona 

GRA O JUTRO 
wywiady 

Ile bajtów ma „Bajtek”? (J. RURANSKI) 1/3 
Jaki będzie rok 2010? (A. WIERZBICKI) 2/3 
Bliżej świata? (L. ZACHER) 4/3 
Komputerze, czy mówisz po polsku 
(A. MYKOWIECKA) 6/3 
Ściśle jawne (B. SZAFRAŃSKI) 8/3 
Ich piekielna maszyna (M. PAROWSKI) 11/3 
Świeża krew (A. JAKUBOWSKI) 12/3 

felietony 
Kradzione tuczy? 7/3 
Pomóż sobie sam 9/3 
Ultimatum dla giełdy „Bajtka” 10/3 

TO JUŻ HISTORIA 
Od EMAL-a do... (R. Marczyński) 3/3 
Kto zbudował pierwszy komputer 4/32 

NIE TYLKO KOMPUTERY 
Gigabity z akceleratora - 1/32 
Stąd do kosmosu 2/32 
Komputer o móżdżku pszczoły 3/32 
Okno na świat 5/32 
Kijowskie giganty 7/52 
Ile jest na Ziemi kosmodromów? 9/32 
Nawigatorzy na emeryturę? 11/22 
Komiks z komputera 11/32 

GALERIA BAJTKA 
Malowane koperty 9/31 
Potęga światła 10/32 

CO JEST W ŚRODKU? 
Koprocesor arytmetyczny 9/20 

TECHNOLOGIE 
Montaż powierzchniowy 6/32 
Molekularny komputer 12/32 

NASTĘPNY KROK 
Struktury danych (1—6) 

5/23, 6/25, 7/20, 8/23, 9/22,10/26 
Drzewa i grafy 12/24 

OPISY SPRZĘTU 
Atari 192XT 2/10 
Stacja dysków FDD 3000 12/21 

TESTY 
Test plotera Sony PRN C41 3/22 
Atari Super Turbo 4/10 
40-ścieżkowa stacja 51/4 cala do Joyce*a 

10/15 

PROGRAMOWAĆ 
MOŻE KAŻDY 

Szybki, szybszy, najszybszy 3/5 
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tytuł numer/strona 

Język C dla najmłodszych (1—4) 
6/15, 7/21, 9/14,10/14 

Wyszukiwanie, porządkowanie i sortowanie 
danych 7/24 

Okrąg zadany przez 3 punkty 9/15 
Kilka słów o kompresji tekstów 10/24 

KLAN ATARI 
Edytor Basica 1/6 
Modem — co to jest? 1/6 
Walka powietrzna 1/6 
Dodatkowe klawisze do Atari 1/7 
Polskie litery w „ROM” 1/7 
Funkcje SIN, COS i SQR w Action! 1/8 
Pierwsze kroki w asemblerze 2/6 
Książki dla użytkowników Atari ST 2/7, 4/9 
Renesans Atari 800XL 2/7 
Projektowanie znaków 218 

Klawisze konsoli 219 

Atari 192XT 2/10 
Zostań nieśmiertelnym (7—9) 2/11, 3/9, 4/8 
Edytory, edytory... 3/6 
Atari XF551 3/6 
Szybki, szybszy, Atari... 3/7 
Turbo dla magnetofonu 317 

Asembler MAC/65 3/8 
Instalacja modemu 3/8 
Input/Output w Action! 4/6 
Katalog dyskietki 4/7 
Przewijanie napisu 4/7 
Monitor BUG/65 4/8 
Atari Super Turbo 4/10 
Monitory (2) 5/6 
Dodatkowe klawisze inaczej 5/6, 6/6 
Kilka uwag o systemie Kyan Pascal 5/7 
Powierzchnia obszaru nieregularnego 5/8 
Nasz prywatny konkurs 5/9 

Liczby e i pi 6/7 
Język maszynowy (1—2) 6/7, 8/7 
Daleko w kosmosie 6/8 
Tajemnice nieśmiertelnych (1—2) 6/9,11/9 
Duszki w Action! 7/6 
Atari bez tajemnic (recenzja) 7/8 
Rockford dla każdego 7/8 
Obrazki w DATA 7/9 
Dodatkowe klawisze w XE 7/9 
Przesuw pionowy 8/6 
Turbo 2000 8/6 
JBW Asembler 8/7 
Chaos Loader 9/6 
Weryfikator 9/7 
Odzyskiwanie programów 9/7 
Sito Erastotenesa (test szybkości) 10/8 
Multi-kopier 10/8 
Hardcopy 11/6 
Najlepszy DOS' 11/7 
Biblioteka Action! (1 —2) 11 /8,12/6 
Turbo Freezer Killer 11/9 
Atari na Zachodzie 11/9 
Mini Tetris 12/6 
Syntezator 12/8 

KLAN C0MM0D0RE 
Monitory ML (2—8) 

1/10, 2/12, 3/10, 4/12, 5/11,6/12, 9/8 

tytuł numer/strona 

Modem i sprawa polska 1/11 
Zasilacz do Commodore 64 1/11 
Łańcuchowanie programów (Warsaw Basic) 

1/12 
lnvert 2/13 
Emulator C-64 dla Amigi 2/14 
40137 bytes f ree (Warsaw Basic) 2/14 
Porady spod lady 2/15, 4/13,10/7 
Język maszynowy (1—7) 

2/15, 3/10, 4/13, 5/9, 6/14, 7/13, 8,9 

Lista użytków 3/10 
BHP Virus Killer 3/12 
Magnetofon też człowiek 3/12 
1750 RAM Expansion Module 4/11 
Lista programów użytkowych 5/10 
Amiga Tips & Tricks (recenzja) 7/14 
Commodore 64 (recenzja) 7/14 
Finał Cartridge III 7/14 
Commodore na CeBit 89 8/8 
Oxford Pascal 8/10 
Das anti-Cracker Buch (recenzja) 9/9 
Zero page 9/9 
Help screen 64 9/9 
GEOS dla początkujących (recenzja) 10/7 
Supersejf 64 10/7 
Niespodzianka 10/7 
Dostałem Amigę 11/5 
Sound Hacker 11/5 
Komputer z chlapaczem 12/9 
GEOS 128 12/9 
Walker demo i inne... 12/9 
Grafika w Aztec C 12/10 
Lammer Exterminator 12/11 

KLAN SPECTRUM 
Rozkrój 1/13 
Zapis liczb w RAM ZX-Spe ;trum (2) 1/22 
CLS 2/21 
Spectrum i nowe możliwości 2/21 
Usunąć fragment 2/21 
Znów obrazek 3/13 
Szybki, szybszy, Spectrum... 3/14 
Możliwości jeszcze większe 3/14 
Kopiowanie ekranu nie jest takie proste 4/14 
Dekoder Transmisji Radiowej 5/14 
Kuba Rozpruwacz 5/15 
Kopiowanie z atrybutami 5/20 
Program „STEP” 6/10 
480*350 czyli prawie EGA 6/10 
Generator dźwięku 6/10 
Grafika w kodzie maszynowym 7/10 
Jumper 7/10 
Licznik 7/11 
Perkusja 7/11 
Muzyka!!! 7/12 
Weryfikator po raz trzeci 7/12 
3D grafika wektorowa 8/11 
Trzy kanały 8/12 
Pchła 8/12 
Gwiazdy 8/12 
Pogrubione litery 9/10 
Pchła druga 9/10 
Lister 9/11 
Na co czekamy? 9/11 
Screen Compressor Plus 10/10 
Mozg procesor — polska gra tekstowa 10/10 



tytuł numer/strona tytuł numer/strona tytuł numer/strona 

Ośmiornice 10/11 
Program kopiujący do stacji dysków 10/11 

Generator dwukanałowy 10/12 
SideKick — mikrokomputerowy kumpei 10/12 
Smokologia 10/23 
Przedszkolaki do komputerów 10/23 
Współpraca Basica z asemblerem 11/10 
Ujarzmiania smoka część druga 11/12 
Generator trójkanałowy do Spectrum 11/12 
Tetris 11/13 
Weryfikator już po raz czwarty 11/13 
Smok i codzienność 12/15 
a, b, C! 12/20 

Choinka raz jeszcze 11 /31 
Zapisywanie i odczytywanie 12/31 

SAM PROGRAMUJE 
Program dla Bianeczki 4/30 
Prezenty i rózgi 11/30 

CO JEST GRANE 
Narodziny rozrywki 8/32 
W Joystickiandzie 11 /20 

Komputerowy show po Śląsku (Informacja 88) 
1/25 

Co tam, panie, w komputerach? (CeBit 89) 5/3 
Commodore na CeBit 89 8/8 

SAMI 0 SOBIE 
Amigowisko 10/23 

WARTO PRZECZYTAĆ 

KLAN AMSTRAD- 
SCHNEIDER 

Czas i data w Turbo-Pascalu 1/23 
„Strzałka” czyli sprite na każdą okazję 2/20 
Interface do PCW 8256/8512 3/14 
Hisoft-Pascal i polskie litery 3/20 
Drugie oblicze Hisoft-Pascala 3/20 
210 KB w CP/M dla CPC i PCW 4/22 
210 KB w CP/M i Amsdosie dla CPC 4/23 
Weryfikator 5/12 
MicroDraft na ploterze Sony PRN C41 5/12 
Logiczne i fizyczne urządzenia we/wy 5/12 
Interface RS232C firmy Pace 6/20 
Dodatkowe interfejsy do PCW i CPC 8/13 
Szbszydysk 8/13 
Wykorzystanie przerwań CPC 6128 8/14 
Polskie litery na drukarce i ploterze 8/20 
Knife Plus edytor dyskowy 9/12 
Pakiety procedur firmy CP Software 9/12 
40-ściezkowa stacja 5 1/4 cala do Joyce’a 

10/15 
Modyfikacja Tasworda 11/14 
Sekrety twojej drukarki 11/15 
Rezydentne rozszerzenia Systemu (CP/M+) 

12/23 

KLAN KALKULATORÓW 
Po co nowy klan? 3/21 
Kalkulator dla informatyka 3/21 
Historia lubi się powtarzać 3/22 
Systemy algebraiczne 4/4 
Statystyka kalkulatora 5/21 
Minikalkulator Sharp EL-5100 5/21 
Casio SF4G00 i IF8000 6/21 
Hewlett Packard 71B 7/15 
Metody numeryczne dla kalkulatorów 7/22 
Instrumenty z Teksasu 9/21 

TYLKO DLA 
PRZEDSZKOLAKÓW 

Na szachownicy 1/31 
Powróżyć? 2/27 
Trzy naczynia 4/31 
Imieniny cioci Kloci 5/30 
Ciało zanurzone... 6/30 
Wyścigi samochodowe 7/31 
Żabie zawody 8/31 
Ten okropny Basic 10/31 

OPISY GIER 

* = mapa gry 
UNIVERSAL HERO * 1/14 
GEOFF CAPES STRONG MAN 1/20 
ARMY MOVES 1/21 
CHIPWAR * 2/16 
SKATE CRAZY 2/18 
MOUSE TRAP 2/19 
SUBMARINE COMMANDER 2/19 
KINGS OUEST * 3/16 
V1RUS 3/19 
PUSZKA PANDORY * 4/16 
THE TRAiN 4/18 
STREET FIGHTER 4/19 
POLICE OUEST * 5/16 
FLIGHT DECK 5/18 
SUPER HUEY 5/19 
MONTY ON THE RUN * 6/16 
GHETTOBLASTER 6/18 
HOT SHOT 6/19 
DRACONUS * 7/16 
ROCKET RANGER 7/18 
PHM REGASUS 7/19 
TERRAMEX * 8/16 
CAPTAIN BLOOD 8/18 
STEEL THUNDER 8/19 
GAMĘ OVER II * w 9/16 
ROB N RUMBLE 9/18 
ACE OF ACES 9/19 
TOTAL ECLIPSE * 10/16 
BARBARIAN II 10/18 
STRIKE FORCE COBRA 10/19 
DESTROYER 11/18 
BMX SIMULATOR + 11/19 
GRAND PR!X CIRCUIT 11/19 
720°* 11/21 
WINNIE THE POOH * 12/16 
MUGSY S REVENGE 12/18 
AIRBORNE RANGER 12/19 

JAK TO ROBIĄ INNI 
Kształcenie narybku 4/21 
Komputery w szkołach USA 4/11 
Nie jesteśmy kryminalistami 9/27 
Workstation, czyli coś większego 10/21 

TARGI 

Biuro — fabryka XXI wieku (Orgatechnik 88) 
1/24 

Książki dla użytkowników Atari ST 2/7 
IBM PC i PC DOS 2/29 
Książki o ST (2) 4/9 
Rozszerzony Turbo-Pascal 4.0 5/29 
Atari bez tajemnic 7/8 
Amiga Tips & Tricks 7/14 
Commodore 64 7/14 
Das Anti-Cracker Buch 9/9 
GEOS dla początkujących 10/7 
Grafika mikrokomputerowa 11122 

RÓŻNE 
Kalendarz 1/16 
Złota dziesiątka roku 3/18 
Pakiet zintegrowany 4/25 
W Waszych oczach (Ankieta) 6/4 
Ile płacić programistom 7/21 
Co jest trudne, co jest proste? 8/21 

Junior i inni 9/10 
Transputer do XT 9/14 
Komputerowa inteligencja 9/25 
Komu szkodzą komputery 9/30 
Wielka unifikacja 10/4 
Columbia na ploterze Sony 10/14 
Szlachetne zdrowie 10/20 
Slang 11/11 
Przetwarzanie równoległe 11/24 
Sam Coupe, czyli kochamy wujka Clive’a 

11/24 
W stronę ChiWritera 12/12 
Grawitacja 12/25 

KONKURSY 
Konkurs tylko dla graczy 4/20 
O złotą dyskietkę Bajtka 4/29, 5/24, 6/30, 8/30, 
Nasz prywatny konkurs (Atari) 5/9 
Konkurs świąteczny 11/16 

STAŁE RUBRYKI 
Mikro-magazyn 

1—3/4, 5—6/5,7—9/4,10/6,11—12/4 
Drogi Bajtku! 

2/28, 3/30, 4/24, 5/30, 6—9/29,10/30,11/12/29 
Lista przebojów 1 /20, 2—12/18 
S.O.S. 1/21,2—12/19 
POKErzysta 3/19, 4/20, 6/19 
Giełda 1/30, 2/26, 3-4/29, 5/26, 6—12/28 
Indywidualny bank danych 
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JAK TO ROBIĄ INNI 

MIUlMDtt 
W sierpniu 1975 grupa 

entuzjastów w New 
Hampshire w Stanach 
Zjednoczonych wydała 
pierwszy numer pisma, 
które z założenia miało 
być: „miesięcznym kom¬ 
pendium informacji dla 
posiadaczy i użytkowni¬ 
ków nowych systemów 
mikrokomputerowych”. 
Nowy miesięcznik naz¬ 
wano „BYTE”. Planowa¬ 
ny nakład tysiąca eg¬ 
zemplarzy trzeba było 
powiększyć do pięciu, 
dziesięciu i ostatecznie 
aż do pięćdziesięciu ty¬ 
sięcy. 

Jesienia 1989 miesięcznik wkro¬ 
czył w piętnasty rok działalności, 
jako potentat. Kilkaset tysięcy Czy¬ 
telników na całym swiecie — w sa¬ 
mej Europie BYTE kupuje 75 tysię¬ 
cy osob. 

Czytelnicy mogą kontaktować 
się z redakcją za pośrednictwem 
specjalnie stworzonej sieci BIX 
(Byte Information Exchange) Mogą 
zamawiać opisywane programy 
komputerowe na dyskietkach, lub 
tez otrzymać ich listingi. Jedno wy¬ 
danie zawiera ok. 400—500 stron. 
Wydawcą BYTE jest znana firma 
McGraw-Hill, Inc. cena pisma: 
3.5$ w USA, 4.5$ w Europie pre¬ 
numeratorzy dostają spore zmizki. 

Historia BYTE jest odbiciem i ro- 
wnoczescie dokumentem historii 
mikrokomputerów. Rozwoj pisma 

był możliwy dlatego, ze rozwijały 
się mikrokomputery i ich zastoso¬ 
wania, oraz powstała grupa facho¬ 
wców tworzących i wykorzystują¬ 
cych wciąż nowe rozwiązania. W 
pierwszym numerze pisma znaiazły 
się między innymi: porównanie mi¬ 
kroprocesorów 8008. 8080, IMP-16 
i reklamy Altair BASICa w wersjach 
4K. BK, i nawet 12K do kupienia na 
taśmie papierowej i na kasecie. Już 
w trzecim numerze pojawiły się fa¬ 
chowe oceny dostępnego na rynku 
sprzętu. Dziś pismo dysponuje 
własnym laboratorium badającym 
mikrokomputery i sieci, i przygoto¬ 
wującym przedstawiane Czytelni¬ 
kom oceny. 

Na rynku mikrokomputerowym 
BYTE jest poważnym autorytetem 
Nie dajmy się zwieść pozorom — 
75 tysięcy egzemplarzy w Europie, 
podczas gdy nasz „Bajtek” tylko w 

Polsce sprzedaje ponad sto tysię¬ 
cy. Tak, to prawda, jest jednak 
duża różnica w profilu odbiorcow. 
BYTE jest czytany przede wszyst¬ 
kim przez profesjonalistów. Np. w 
Europie, 89% czytelników bierze w 
swoich firmach udział w planowa¬ 
niu zakupów informatycznych. O 
profilu pisma świadczyć tez może 
brak opisow i reklam gier kompute¬ 
rowych. 

Co w takim razie zawiera co mie¬ 
siąc kilkaset kolorowych stron for¬ 
matu nieco tylko mniejszego niż 
A4? Znaczną częsc objętości pis¬ 
ma zajmują informacje techniczne, 
a więc: opisy nowych rozwiązań 
sprzętowych i programowych, ofe¬ 
rowanych na rynku i przygotowa¬ 
nych do produkcji; porównania ro¬ 
związań stosowanych przez różne 
firmy lub też porównania i oceny 
konkretnych produktów, np. w nu¬ 

merze 6/89 opis działania i porów¬ 
nanie 17 modemow rożnych firm, 
oraz analogiczny materiał o ręcz¬ 
nych skanerach W numerze 9/89. 
m in. porównanie wielodostępnych 
systemów operacyjnych mikro¬ 
komputerów, a w 7/89 analizę pię¬ 
ciu znanych systemów operacyj¬ 
nych sieci lokalnych. Więcej niż 
połowę numeru zajmują reklamy, 
zwykle z atrakcyjną, pomysłową 
szatą graficzną, stanowią wkład w 
treść numeru, gdyż zwykle firmy 
Nie informują o tym, że istnieją 
i że chętnie sprzedadzą kom¬ 
putery lub skradzione oprogra* 
mowanie. Reklamy zawierają 
szczegółowe opisy produktów i 
warunki handlowe, co doskonale 
uzupełnia obraz rynku mikrokom¬ 
puterowego i przegląd nowości te¬ 
chnicznych. 

Do informacji technicznych zali¬ 
czyłbym także grupę artykułów, w 
których specjaliści dzieła się swoi¬ 
mi doświadczeniami z eksploatacji 
sprzętu, systemów operacyjnych i 
najpopularniejszego oprogramo¬ 
wania użytkowego, np. rozpoczęty 
kilka miesięcy temu cykl materia¬ 
łów o instalacji i eksploatacji syste¬ 
mu OS/2. 

Sporo miejsca poświęca BYTE 
ogólnym problemom związanym z 
zastosowaniami mikrokompute¬ 
rów. Zwykle wybranemu tematowi 
poświęcona jest w jednym nume¬ 
rze grupa artykułów prezentują¬ 
cych rożne aspekty i rożne podejś¬ 
cia, Przykładowe tematy z ostat¬ 
nich numerów to: kierunki rozwoju 
baz danych, bezpieczeństwo da¬ 
nych, przetwarzanie rozproszone. 

I wreszcie kilka stałych rubryk 
poświęconych bezpośredniemu 
kontaktowi z Czytelnikami: odpo¬ 
wiedzi na listy, porady techniczne, 
dyskusje z publikowanymi artyku¬ 
łami. 

Według szacunków redakcji, ob¬ 
jętość opublikowanych dotychczas 
numerów pisma wynosi ok. 150 
megabajtów, a więc grubo ponad 
miliard bitów. Aby obraz pisma był 
pełniejszy, i my przygotowaliśmy 
na podstawie BYTE kilka informac¬ 
ji o nowościach 1989, oraz garsc 
uwag o problemach związanych z 
ludźmi, bo przecież we właściwie 
zorganizowanym interesie kompu¬ 
terowym człowiek pozostaje najwa¬ 
żniejszy. 

Andrzej Kr ul 

ma m m mim nu aom 
... a powiem Ci, kim jesteś. Albo ra¬ 
czej kim powinieneś byc. 

Problem przydzielania ludzi na stano¬ 
wiska najodpowiedniejsze do ich zdol¬ 
ności i możliwości, choc zawsze poważ¬ 
ny, w ostatnich latach stał się naprawdę 
palacy, gdyż coraz wyżej zorganizowa¬ 
ny świat przestaje tolerować osobniki 
niekompetentne Szczególnie ważne (i 
równocześnie trudne) jest znalezienie 
osob o odpowiednich predyspozycjach 
na wymagające rzadkich talentów sta¬ 
nowiska w organizacjach tworzących i 
wykorzystujących zaawansowane tech¬ 
nologie. 

Nic więc dziwnego, że w tej dziedzinie 
od lat prowadzono intensywne prace. 
Wytężony wysiłek najlepszych umysłów 
da wreszcie upragnion, rezultat. Jest 
mm absolutnie pewna metoda określe¬ 
nia predyspozycji każdego osobnika na 
podstawie obserwacji jego zachowania. 

Metoda jest niezwykle prosta: obiekt 
badan wysyłamy do Afryki z zadaniem 
złapania słonia. Obserwowane zacho¬ 
wanie porównujemy ze zbiorem poda¬ 
nych niżej reguł, co pozwoli jednozna- 
czeme określić do jakiej pracy testowa¬ 
na osoba najlepiej się nadaje. 

Matematyk, aby upolować słonia je- 
dzie do Afryki, odrzuca wszystko co nie 
jest słoniem, i łapie jedną z pozostałych 
rzeczy. Doświadczony matematyk 

najpierw spróbuje dowieść, ze istnieje 
przynajmniej jeden słoń, zanim przej¬ 
dzie do punktu 1. Profesor matematy¬ 
ki przeprowadzi dowod istnienia przy¬ 
najmniej jednego słonia, zas jego od¬ 
szukanie i złapanie zostawi jako temat 
pracy magisterskiej dla swoich studen¬ 
tów. 

Informatyk, aby złapać słonia wy¬ 
kona Algorytm A 

1 Go to Afryka 
2. Zacznij od Przylądka Dobrej Na¬ 

dziei 
3. Przemierzaj kontynent z zachodu 

na wschód i odwrotnie, po każdym 
przejściu wykonując krok na połnoc. 

4 W czasie każdego przejścia wyko¬ 
nuj: 

a) łap każde napotkane zwierzę 
b) porównuj je ze słoniem 
c) jeśli porównanie da wynik pomyś¬ 

lny, STOP 
Doświadczeni programiści przed 

rozpoczęciem pracy umieszczają w Kai¬ 
rze jednego słonia, aby mieć pewność, 
że algorytm się zakończy? Programiści 
assemblerowi wykonują ten sam al¬ 
gorytm na czworakach 

Inżynierowie jada do Afryki, łapią lo¬ 
sowo wszystkie szare zwierzęta i koń¬ 
czą pracę, gdy jedno z nich wazy tyle co 
którykolwiek ze znanych słoni, z dokład¬ 
nością do piętnastu procent. 
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Ekonomiści w ogolę me łapia słoni, 
gdyż są zdania, iz słonie będą łapać się 
same, jeśli im tylko dobrze zapłacie. 

Konsultanci nie łapią słom, i niewy¬ 
kluczone, że nigdy w życiu na mc pie 
polowali, ale oferują swe usługi jako do¬ 
radcy dla polujących. 

Politycy również me łapią słoni, ałe 
podzielą się słoniami, które złapałeś, z 
ludźmi, którzy na nich głosowali. 

Prawnicy me łapią słoni, gdyż posu¬ 
wają się za stadem dyskutując, do kogo 
należą pozostawione przez słonie kupki. 

Specjaliści od prawa do programów 
zwykle ogłaszają, że stado należy do 
mch, jako dowod przedstawiając szcze¬ 
gólny wygląd i zapach jednej z kupek. 

Naczelni dyrektorzy organizują 
szeroko zakrojoną politykę słoniołowst- 
wa, bazując na założeniu, że słoń to cos 
w rodzaju szarej polnej myszy, tylko ma 
dużo grubszy głos. 

Inspektorzy z przedsiębiorstw ubez¬ 
pieczeniowych w ogolę me interesują 
się słomami, gdyż gromadzą dowody, iż 
jeepy innych myśliwych były załadowa¬ 
ne niezgodnie z przepisami. 

Handlowcy me łapią słoni, są nato¬ 
miast bardzo zajęci uzgodniamem kon¬ 
traktów na dostawę słoni (których wcale 
me złapali) na dwa dm przed otwarciem 
sezonu polowań. 

Sprzedawcy oprogramowania ła¬ 
pią pierwsze spotkane zwierzę, wysyłają 
do klienta i wystawiają rachunek za sło¬ 
nia. 

Sprzedawcy sprzętu łapią króliki, 
malują na szaro i sprzedają ja(<o słonie 
w wersji desk-top. 

PODZIĘKOWANIE 
Do powstania powyższego opracowa¬ 

nia przyczyniły się sugestie i obserwac¬ 
je wielu osob, jednak osoby te wolały, 
aby nie wymieniać ich nazwisk. 

A.K. 
- ■ -9 


